Belgien bfr 220,- Dänemark dkr 39,50 Frankreich FF 33,- Griechenland Dr 1530,- Italien Lit 11.800 comp! i 
Luxemburg Lfr 220,- Niederlande hfi 12,50,- Österreich 6S 80,- Schweiz sfr 9,90 Spanien ptas 870,- SOMEU,ES 


pm 9,90 


mit CD-ROM 


11G 
3] 
77-141319:7.1713 DEMOS 
a Eins of Empires, Bleifuß Rally, 
Resident Evil, Baphomets Fluch 2, 
Kick Off 98, Int. Rally Championship 


m = 


7 15 AKTUELLE PATCHES 


pnship ® Jedi Knight > 
Extreme « MageSlayor = NI.CE 
ck + Need for Speed 2 SE 


ar) Zar: Dr u. a. Schleichfahrt 3Dfx, 
gr rc ta y Dungeon Keeper v3.0, Pau! 
X-Wing vs. TIE Fighter K]>] 70 CO-Qualität: 


sehr gut 
TESTSIEGER 


er 


:iten Hardware: Komplettsysteme und 3D-Karten im Test! 
icks: C&C2: Vergeltungsschlag, Dark Reign, Total Annihilation I] 
0990 


‚„murrt Ä COVER" ges. geschützt: Herstellung U.E. Sebald Verpackungen GmbH, Nürnberg 


BEi COMMAND & COTIQUER SIND MILLIONEN | 
DIESMAL HEtZt WEstWOOD IHNEN Di 


ix ND S OF Lo Nez In einer Welt jenseits aller Vorstellungen schlüpfen Sie in die Rol 


GÖTTERDÄMMERUNG leidet. Nur wenn Sie die Quelle dieses Bannes finden, können i 


wohnen, befreien. Bis zu diesem Tage aber bleibt er die unschuldige Geisel im gnadenlosen Spiel mächtiger Götter, r 


> 


Westwood 


OLDATEN GEGEN SIE MARSCHIERT. 
GÖTTER AUF DEN HaLs. 


les jungen Luther, der unter einer unkontrollierbaren Eorm der Verwandlung 
uthers Seele und seinen Körper ein für allemal von den Wesen, die in ihm 


einen Zauber für ihr.Streben nach Herrschaft in den Lands of Lore nutzen wollen. 


u zz, nn , 


Dieser Mann bringt Sie 
ganz nadı oben“ 


5 ZEIT EINMAL ANDERS, 
ERECLAIM BRINGT naueR 
SCHWUNG INS GENR e 
EINFACH KLASSE! 

PC AGTION 9/97, 


STEN 
"eines DER ORIGINELLIT WERTUNG 86% 


sı” 
\ELE DES JAHRES! 
Es PLAYER 10/97 


"EIN WOLKENKRATZER en 
DEN AUFBAUSPIELEN! 
GAMESTAR 10/97, 
GAMESTAR PRÄDIKAT 


EINE GENIAL-GEHÄSSIGE 
SIMLLATION! 
pG JOKER 10/97 


PModerstiefäunterkdiejerdeN 


Wenn Sie denken, Häuserbau 
wäre ein Kinderspiei, sollten 
Sie’s mal mit Constructor 
RI nik en Denn hier haben 

LAN cht nur mit Mörtel und 
y = Meißel, sondern auch mit 
nervenden Geistern, 


af 


k| 5 2 
| durchgeknallten Psychopathen, - i 
4 ® wahnsinnigen Clowns und so & ( NDUDD | 
ze ww manchen anderen Problemen Zu 2 n 
zu fun. 


AB SEPTEMBER FÜR PC CD-ROM 
- COMING SOON 
FÜR PLAYSTATION UND MAC 


Acdoim iso registered 1 toinment. Original concef 


WHATS UP?! 


{ 


5 
£ 


a staunt der Laie und den 
Fachmann wundert gar 
nix mehr: Die zweite 


‚Alarmstufe Rot-Missiondisk „Ver- 
geltungsschlag“ belegt den drit- 
ten Platz der Karstadt-Verkaufs- 
charts - ganz knapp hinter 
Activisions Dark Reign, aber 
noch weit vor Total Annihilation 
(Platz 10). Selbst der „Gegenan- 
griff”, die erste C&C 2-Zusatz- 
CD, verkauft sich derzeit besser 
als das 3D-Echtzeitstrategiespiel 
von Cavedog. Was lernen wir 
daraus? Zum einen, daß eine ge- 
wisse skeptische Grundhaltung 
gegenüber allzu ambitionierten 
„Wachablösern” vorzuherrschen 
scheint, zum anderen läßt sich 
am Erfolg einer Zusatz-CD auch 
die Langzeitmotivation eines 
Spiels ablesen - kein Mensch gibt 
zwischen 20 und 40 Mark für 
NOCH mehr Missionen eines 
Erzlangweilers aus. Bei Top-Pro- 
grammen wie Die Siedler 2, 


WarCraft 2 und eben Command 
& Conquer liegt die Quote bei 
satten 50 % - was eindeutig für 
die hohe Qualität dieser Pro- 
gramme spricht. Und damit 
schließt sich der Kreis zur aktuel- 
len Ausgabe, in der wir u. a. die 
Deeper Dungeons von Dungeon 
Keeper erforschen, den Have a 
N.I.C.E. Day-Track Pack probe- 
fahren und das Expansion-Set 
zum Industrie-Giganten analysie- 
ren. Außerdem im Angebot: ein 
Ausblick auf Diablo Hellfire (ab 
Seite 40) - wetten, daß wir diese 
Zusatz-CD noch vor Weihnach- 
ten sowohl in den Händlerrega- 
len als auch in den Top 5 der 
Charts finden werden? 


Weitere News aus der Redaktion: 


Weil wir wollen, daß PC 
Games-Leser zu den bestinfor- 
miertesten Kennern der PC- 
Spieleszene gehören, bespre- 
chen wir - wie versprochen - 


u KH me: 1 


Zu-ga-be! Zu-ga-be! 


auch diesmal die größten Kra- 
cher des Monats in Form super- 
ausführlicher Tests. Alles über 
Tomb Raider 2 starring Lara 
Croft und die LucasArts-Macht- 
probe Jedi Kriight lesen Sie ab 
den Seiten 138 und 102! 

1 Immer neue Prozessoren, 3D- 
Grafikkarten, Modems, Joy- 
sticks, Lautsprecher, CD-ROM- 
Laufwerke - wer soll denn da 
noch durchblicken?!? Sie zum 
Beispiel: Ab sofort wird der 20- 
seitige Sonderteil „Hardware 
Xtra” mitgeliefert, der fundierte 
Tests und Reportagen rund um 
spielerevelante Peripherie bie- 
tet. Zu den zukünftigen Stan- 
dards gehört außerdem das 
„Online Xtra“, das Sie über 
das Geschehen im Internet auf 
dem laufenden hält. 

Und das ist noch lange nicht 

alles: Für die PC Games 1/98 

planen wir eine ganze Reihe 

von Neuerungen, wobei wir 
auch etliche gute Ideen aus 
den Reihen unserer Leser ver- 
wirklichen. Neugierig? Mehr 
dazu an gleicher Stelle im 
nächsten Heft! 


Bis dahin wünschen wir Ih- 
nen viel Spaß mit der vorlie- 
genden Ausgabe, die neben 
den angesprochenen Hard- 
ware- und Online-Rubriken 
eine Sonderbeilage zum mut- 
maßlichen Wing Commander- 
Killer I-War umfaßt - mal 
ganz abgesehen von zwei 
prallgefüllten CD-ROMs mit 
Unmengen hochkarätiger 
Demos, einem Lara Croft- 
Poster und satten 350 Sei- 
ten Previews, Reviews und 
Tips & Tricks. 


Ihr PC Games-Team 
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INHALT 


Charts 20 
Coming Soon! 344 
Coming Up! 346 
Hotlines 340 
Impressum 340 
News 8 
Postscript - Leserbriefe 332 
Ranking - Referenzliste 342 
Whasup_ OO 5 
PREVIEW En 
Battlezone 74 
Blade Runner 24 
Bleifuß Rally 36 
CART Precision Racing 54 


Deathtrap Dungeon 32 
Diablo: Hellfire 40 
Die by the Sword 70 
F22 Air Dominance Fighter. 88 
FIFA Soccer 98 98 
Flying Saucer 76 
Gabriel Knight 3 94 
Golden Goal 98 66 
Herrscher der Meere 56 
Last Bronx 60 
Longbow 2 82 
Lords of Magic 68 
Men in Black 38 
Nuclear Strike 52 

Rising Lands 46 

Rocky Horror Show 50 

Star Wars Monopoly 90 
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The Reap 

TOCA Touring Car 2 
Ubik 62 
REVIEW 
Ahx-1 158 
Armored Fist 2 114 
Chasm 196 
Conquest Earth 204 
Daytona USA Deluxe 170 
Deeper Dungeons 128 
Der Industriegigant - Expansion 218 
Disneys Hercules Actionspiel 164 
Dreams to Reality 254 
Drilling Billy 248 
DSF Football 98 162 
Excalibur 2550 250 
Floyd 122 
Galapagos 198 
Have a NICE Day - Track Pack 252 
International Rally Championship 176 
Jedi Knight 102 
Mageslayer 148 
Manx TT 168 
Max Montezuma - Fluch der Azteken 228 
Microsoft Flight 98 210 
Myth: Kreuzzug ins Ungewisse 222 
Need for Speed SE 214 
Overboard! 244 
Panzer General 3D 152 
Rayman’s World 132 
Riven - The Sequel to Myst 172 
Rocket Jockey 190 


Lara Croft hat fast schon Kultstatus unter Computerspielern. Egal ob auf dem Saturn, der 
Playstation oder dem PC, die draufgüngerische Powerfrau konnte im vergangenen Jahr je- 
des System im Sturm erobern. Jetzt startet sie in ihr zweites Abenteuer, das noch rasanter, 
abwechslungsreicher und kniffliger werden sollte. Ob sich die Erwartungen 
erfüllt haben, lesen Sie ab Seite 138. 


B RAIDER 2 h 


Sid Meier’s Gettysburg 184 
Space Bar 126 
Speedboat Attack 212 
Star Warped 160 
Subculture 236 
Tomb Raider 2 138 
Virtual Pool 2 194 
Virus 134 
Worms 2 156 


SPECIAL | 


Entwicklungsbericht: Forsaken 
Interview: Peter Molyneux 
Phänomen Lara Croft 
Verschiebung: FI Racing Simulation 
Verschiebung: Half-Life 


TIPS & TRICKS 
Baphomets Fluch 2 

C&C2: Vergeltungsschlag 
Dark Reign 

Earth 2140 - Mission Pack 
Total Annihilation 


HARDWARE | 
Guillemot Maxi Sound 64 
Microsoft FF Pro 


316 


324 - — - 

320 JEDI KNIGHT 

326 Noch ist kein Ende in Sicht: mit Jedi Knight erscheint in diesem Jahr 
328 schon das dritte Spiel rund um Darth Vader, Luke Skywalker & Co. 


Ob es sich gegen die harte Konkurrenz im Genre 3D-Action durchsetzen 
konnte, erfahren Sie ab Seite 102. 


263 
268 
273 
260 
278 


Xtra 8 
Xtra 6 


News 


Xtra 2 


Vergleichstest: 3D-Karten 
Vergleichstest: Komplettsysteme 


CD-ROM 


) Das ist der Inhalt der „normalen” CD-ROM. Die CD-ROM der PC Games Plus 
für DM 19,80 enthält die Vollversion von Doppelpaß und eine Testversion des 
Online-Rollenspiels Meridian59. Demos, die aus Platzgründen nicht mehr auf 
diese CD-ROM gepaßt haben, sind mit einem Sternchen gekennzeichnet. Die 
Anleitung finden Sie im aufgeklebten Booklet auf Seite 3. 


Demos 1+2 PCG-Plus-Update (eng) ® Hexen 2 
7ih Legion ® Age of Empires « Close V1.09a (eng)* « Moto Racer Polygon- 
Combat 2* « Counter Action* ® Dril- Update (eng]* « No Respect V1.1 

[ing Bily* ® Dynamite* ® Bralibur {engl" = Scheichaht 3DbeUpdate | 

| 2555AD* + Flying Saucer* « Forsaken (deu)* ® Schleichfahrt V1.120 (deu)* + 

| (selbstlaufendes Demo)" « Galapagos* SEGA Rally MMX-Patch (eng) * Swing 

| ® International Rally Championship e V104 (deul® = UEFA Champions Leo- 

| Jedi Knight « Kick OF98" ® KKNDEx- que - neue VESA-Treiber (eng]* « UE- 
treme* ® MageSlayer" = N.I.C.E. - FA Champions Leogue 3Dfx-Update 

® Need for Speed 2 SE (eng)* « UEFA Champions League My- 

(3Dfx-Demo)* * Pax Imperia 2: Die stique-Update {eng)* ® X-Wing vs. TIE 

Sternenkolonie* ® Rayman's World® « Fighter 3Dfr-Update (eng)* 


| Track Pack" 


Schleichfahrt (3Dfx-Demo)* ® The 


| Reap* e War Wind 2" ® Wing Com- Specials 

| mander Prophecy (Trailer)* ® Zork: Der 3DFX Direct 3D Treiber V2.13" « AOL- 
Software V3.0i* # Direct-X 5.0* « Gli- 
de Treiber V2.42* ® Meridian59 Zu- 
Bugfixes gangssoftware" ® Shiny Benchmark * 
Anstoß 2 V1.3 (deu]‘ « Construcor # LordsoftheRetilm 2-Siege Pack (De- 
| Win95-Upgrade (eng)* = Dungeon sign-Wettbewerb]" * N.I.C.E. Track 
Keeper V3.0 (eng)* ® Earihworm Jim Pack - Bonus Track* 


| Großinquisitor" 


Xtra 24 
Xtra 10 


5 u. 
DIABLO: HELLFIRE 
Schon bald soll die erste Mission-CD zu Diablo auf den Markt kommen. 
Neue Helden, neue Monster und neue Herausforderungen soll Hellfire 
bieten, wir haben uns die vielversprechende Erweiterung angesehen 
und informieren Sie ab Seite 40. 


ARMORED FIST 2 

Mit Comanche 3 konnte Novalogic seinen Ruf als Herstellern von 
erstklassigen Simulationen mit einem Schuß Action bestätigen. Mit 
Armored Fist 2 versucht das Unternehmen diesen Erfolg zu wiederho- 
len. Mehr ab Seite 114. 
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Shadow Master 


Oliver Menne 
schreibt über 
alte Zeiten 


‚Autos sind nicht mehr das, was sie 
mal waren, Frauen sind nicht mehr 
das, was sie mal waren und Fuß- 
ball ist auch nicht mehr das, was es 
mal war. Spieler fahren lieber 
Sportwagen, lassen sich in der 
Presse über das Privatleben der 
Kollegen aus und vergessen dabei 
völlig auf dem Platz Leistung zu 
bringen. Warum also als Hersteller 
sündhaft teure Lizenzen erwerben, 
wenn das Herz jedes Fans den al- 
ten Zeiten nachtrauert? Erinnern 
Sie sich eigentlich noch an die 
Weltmeisterschaft 1974? Gut, das 
war knapp vor meiner Zeit, aber 
wenn ich mir die Dokumentationen 
auf DSF oder Eurosport ansehe, 
kommt mir oft der Gedanke, daß 
es sich damals noch um ehrlichen 
Fußball gehandelt hat. Was spricht 
also dagegen, ein Spiel - lassen 
Sie mich überlegen - mit dem Titel 
World Cup 74 auf den Markt zu 
bringen? Nichts! Oder fast nichts. 
Die einzige Schwierigkeit wäre die 
prinzipielle Umsetzung der Spiel- 
weise, die im Laufe der Jahre kör- 
perbetonter geworden ist. ‚Aber 
selbst wenn das nicht funktioniert, 
die stärkeren Namen sprechen für 
sich. Was sind schon Matthias 
Sammer, Jürgen Klinsmann und 
Andy Köpke gegen Franz Becken- 
bauer, Gerd Müller und Sepp Mai- 
er? Auch auf internationaler Ebene 
haben die ehemaligen National- 
spieler einen besseren Ruf als die 
heutigen Primadonnen. Und op- 
tisch kann man das sicher klasse in 
Szene setzen: heruntergelassene 
Stutzen ohne Schienbeinschoner, 
voluminöse Haarpracht und das 
Trikot muß nicht nach Verordnung 
in die Hose gezogen werden. 
Papyrus versucht es eigentlich im 
Rennsportbereich gerade vorzu- 
machen. Anstatt auf die Formel 1- 
Welle aufzuspringen, wird mit 
Grand Prix Legends eine Zeitreise 
in die Vergangenheit unternom- 
men. Das Resultat kann völlig neue 
Ansätze mit sich bringen und das 
ohne Millionen für eine Lizenz. 
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, 3D-Action von Psygnosis 


Psygnosis will kurz nach dem Jahreswechsel Shadow Master auf 
den Markt bringen. In diesem 3D-Actionspiel müssen Sie sich auf 
der Suche nach einem herrschsüchtigen Außerirdischen durch 16 
Level schlagen, an deren Ausgang jeweils ein gigantischer End- 
gegner wartet. Die Grafiken basieren auf Skizzen von Rodney 
Matthews, der sich im Fantasy-Bereich eines sehr großen Be- 
kanntheitsgrads erfreut. 


Durch 16 gigantische Level müssen Sie sich in Shadow Master, dem neuen 
3D-Actionspiel von Psygnosis, kämpfen. Geplanter Release: Anfang 1998. 


Extreme Warfare 


Trilobyte wendet sich neuem Genre zu 


Trilobyte kehrt dem interaktiven Spielfilm den Rücken zu und ver- 
sucht sich mit Extreme Warfare im Action-Genre. Mit Land- und 
Lufteinheiten liefern Sie sich heiße Auseinandersetzungen auf der 
Marsoberfläche. Insgesamt stehen 30 Singleplayer- und 30 Multi- 
player-Missionen zur Verfügung, wobei Sie entweder gegen 
menschliche Mitspieler antreten oder mit ihnen auf einer Seite 
kämpfen können. 


fEiames_ | 
Blade 


Friendware plant 
Veröffentlichung 


Bereits Anfang des Jahres konn- 
ten wir über Blade berichten. 
Jetzt scheint der Veröffentli- 
chungstermin näher zu rücken, 
weitere Details wurden bekannt: 
mit mehr als 30 Waffen kämp- 
fen Sie sich durch 20 Level. Ge- 
gen 15 verschiedene Monsterty- 
pen müssen Sie sich zur Wehr 
setzen. Blade wird alle gängi- 
gen 3D-Chipsätze wie 3Dfx, 
PowerVR und Rendition Verite 
direkt unterstützen, alle anderen 
Karten werden über Direct3D 
angesprochen. 


Unter den 15 verschiedenen Mon- 
stern befinden sich auch Flugwesen. 


Dank D3D-Unterstützung bietet Bla- 
de photorealistische 3D-Grafik. 


NBA Action 98 
Sega bringt Basketballspiel 


Sega werkelt eifrig an neuen Sportserien für den 
PC. Nach Worldwider Soccer soll nun auch NBA 
Action für den PC konvertiert werden. Das Spiel 
soll über ungewöhnliche Kameraperspektiven 
verfügen und 
ein sehr konso- 
lenlastiges, ac- ® 
tionorientier- 

tes Gameplay 
bieten. Die 
Grafik macht = 
jetzt schon ei- An Bosketballspielen herrscht der- 
nen sehr guten zeit kein Mangel. Sega geht mit 

Eindruck. NBA Action 98 trotzdem ins Rennen. 


Balls of Steel 


Neuer Flipper von Epic Megagames 


GT Interactive veröffentlicht noch im November 
Balls of Steel von Epic Megagames. Der Flipper 
umfaßt fünf Tische, deren Themen auf diversen 
Computerspielen beruhen. Dabei besteht die 
Möglichkeit, I > ) 

den Bildschirm 
scrollen 
lassen oder zu 
fixieren. Es 
stehen Auflö- 
sungen bis zu 


zu 


800x600 Bild- op Balls of Steel mit Empires Pro 
punkten zur Pinball: Timeshock! mithalten kann 
Verfügung. wird im November entschieden. 


POWER 53D-SPESIAL 


Max, 1600 x 1200 Punkte, 
230 MHz RAMDAC 


ATI 3D Charger, 2 MB 


3D Enty Level Board mit 

2 MB EDO-RAM und 

3D RAGE Il-Chip. 

Max. 1280 x 1024 Punkt ee 


170 MHz RAMDAC 


19°-Monitor MAG DJ 800 


86 kHz Horizontalfrequ 
® 
1399,- 
4 


0,26 mm Lochmaske, 
Strahlungsarm nach TCO92 
Dresden Freibergerstr. 122, fon 03 51/8668 80 Cottbus Franz-Mehring-Str. 
Berlin/Groß Machnow Südringcenter/äm Theresenhet, ton 0: 


708/420 50 16225 Eberswale 
‚Alt Bartelsdorfer Str. 1, Hansehof, fon 0381/6866881 Hamburg Ahrensburger 5 
Lübeck Mühlenbrücke 5a, fon 04 51/7 06 22 27 Kiel/Suchsdorf Steeiberg 5 fon 04 31 


SOUND 


r AWE 64 Valu. 


Synthese, 512 kB (max. 24 MB) 


kompatibel, 64 Stimmen 139,- 


Soundblaster AWE 64 Gold 


‚Advanced Wavetable Synthese, 4MB (max. 28 MB) 
Sound-ROM, 44.1 kHz, Voll-Duplex, MPU-401 UART- 
kompatibel, 64 Stimmen, 
digital Audio -Ausgang, 3 

vergoldeter LINE-Ausgang Pia 


Active -Speaker Yamaha M20 DSP 


Aktive DSP-Speaker mit 
50 Watt Leistung, klangtreu, 
magnetisch abgeschirmt 


117,- 


21”-Monitor liyama 902 


92 kHz Horizontalfrequenz, 
0,30 mm Lochmaske, 
strahlungsarm 

nach TCO92 


2495,- 


fax 0334/21 2577 Rostock 
ing 3), fon 040/83160.46 


fon 0511/45106] Minden Sttsallee 93, fon 0571/64 6130 Bielefeld Eckendorfer 


fon 0641/95211-0 Braunschweig Frankfurter St. 226, fon 05 31/281 04.0 Magdeb 


Be Dies 


fon 0211/1 7251-0 Mönchengladbach Kreieider Str. 221, fon 021 61/1797 67 Solingen Ko) 
on 02305)1 80.43 Dortmund Von-der-Tann-Str. 21, fon 0231/5600492 Köln Luxemburger St. 181. fon 02 


Alsdorf Marladorf Gutenbergstr. 
‚Koblenz Rudolf-Diesel-St. 2a, fon 0261/8842233 


‚fon 029 21/3624.0 Frankfurt/Rödeiheim Westerbachst. 47, fon 069/97 88 70 Friedberg Ptings 
‚Saarbrücken Mai 


Mainzerstr. 155, fon 061/967 450. 

fon 07821/92680 

fon 089/5 501057 Gliching Kar 
fon 08161/42900 


syeWare Häßler & Thon GbR, Sonnenstraße 64, fon 0371/4013110 Herborn Bollmann Datensyster 
fon 02772/4757 0 Duderstadt Matthias Otto, Hinterstraße 1, fon 0 5527/94 1466 Neuss 


'S Velbert Andreas Fenner, 
//www.pcspezialist.de — 


, fon 02404/98.69 20 Trier Luxemburger Str. 126, Am Messeperk, fon 06 

71188091 

ide 24, fon 06031/72180 Darmstadt 
Immenhofer Su. 19-21, fon 0711607 00 

Villingen, Labverstraße 1, fon 077 21/84 74.0, tax 077 21/84 7474 Konstanz Wolmatngerst.2 

34, fon 081 05/50 58 Rosenheim/ Kolbermoor Rosenheimer Str. 64a, 


Hagen Bocler Str. 192, fo 
wptstr. 150, fon 0: 


90.29 Freising Prinz-Ludwig 
1. Donaustraße 64, fon 08331/94 37.0, fax 083 31/94 3717 Neu-Ulm 
13353935 Erlangen Nürnberger Str. 8, fon 09131/160360 Regensburg 
© 62, fon 0341/46 51.60 Erfurt Linderbacher Weg 30, fon 0361/4411 
Sterneckstr. 50, fon 0043 662/64 59 40-0 
in Ihrer Nachbarschaft, die Ihnen eine Auswahl des pc.Spezialist 
Obere H 


DeyCom Datenverarb.ges.mbh, Lessingplatz, fon 2001 


langenberger Str. 27, fon 020 51/25 3823 Hamm ADC Elektronik, Alleestr. 56, fon 02381/59471 Wiesbaden Utopian Computer 
Adamek-+Kammerer GbR, Kirchgasse 48, ton 0611/3797 20 Schwabmünchen CC5 Carstens GmbH, Luitpold Str. 18, fon 0823: 
Multimedia am See, Chariotenstraße 55, fon 07541/72290 Marktrodach, 85 Computer- Uwe Brückner, Gewerbepark Im Gries 9, ton 0926 


0000 Friedrichshafen 
950 


PERTZB®RN 


Holienspiei 


Thomas Borovskis 
about English 
Humour 


Da haben sich die Leute von Ad- 
venture Soft wohl etwas zu früh 
gefloyd! Wer nicht nur den deut- 
schen Zeitschriftenmarkt verfolgt, 
sondern im Internet auch mal die 
eine oder andere Meinung von 
englischen Fachleuten verfolgt, 
wird sich über die sehr abwei- 
chenden Wertungen für das neue 
‚Adventure Floyd wundern. 
Während wir von der PC Games 
immerhin satte 80 Wertungs- 
punkte spendieren, schneidet das 
selbe Spiel im bekannten briti- 
schen Magazin „PC Zone“ bei- 
spielsweise mit enttäuschenden 50 
Prozent ab. „Irgendeiner muß sich 
da getäuscht haben“, folgert der 
aufmerksame Leser nicht ganz un- 
berechtigt. Während eine Wer- 
tung von 80% nämlich immer 
noch als Kaufempfehlung gelten 
soll, wird nach einem Spiel mit 50 
Prozent wahrscheinlich kein Hahn 
krähen. Beim Querlesen der 
‚Äußerungen des englischen Kolle- 
gen stößt man aber alsbald auf 
eine einleuchtende Erklärung für 
das Dilemma. Von schmerzhaft 
erzwungenem Humor ist da die 
Rede und von einer Stimme, die 
klingt wie „a more confident Mr. 
Bean”. Stellen Sie sich nur einmal 
vor, Lara Croft hätte den Tonfall 
und den Humor von Margarethe 
Schreinemakers - das könnte nicht 
gutgehen. Die deutschen Partner 
Bomico und Sunflowers zeigten 
den Engländern indes, wie man 
es besser macht: Alle Texte wurde 
nicht einfach nur übersetzt, son- 
dern komplett neu geschrieben, 
und als Sprecher wählte man Leu- 
te, denen ihre hochbezahlte Ar- 
beit offensichtlich Spaß macht 
(die Synchronsprecher von Brad 
Pitt und Whoopi Goldberg). Die- 
ses Beispiel zeigt mal wieder, wie- 
viel von einer gewissenhaften 
Übersetzung ins Deutsche letzt- 
endlich abhängt. 
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[Deogles Adams 
PC-Spiel bald auf deutsch 


Die Werke des Science Fiction-Schriftstellers Douglas Adams („Per 
‚Anhalter durch die Galaxis“) erfreuen sich nicht nur auf der grünen 
Insel riesiger Beliebtheit, sondern bekanntermaßen auch in unseren 
Breiten. Was mit Büchern klappt, müßte mit einem Spiel schon lan- 
ge funktionieren - dachte man sich beim NBG-Verlag und beschloß, 
das Adventure „Starship Titanic“ bald in einer komplett deutschen 
Version zu veröffentlichen. Das von Adams eigenhändig entworfene 
Spiel handelt von dem gigantischen Raumschiff Titanic, dessen Be- 


satzung auf recht unkonventionelle Weise mit einem Erdling Kon- 
takt aufnimmt: Es kracht eines Abends zielsicher durch seine Alles im Lot auf'm Boot? Dem Raumschiff 
Wohnzimmerdecke. Nachdem der erschrockene Gastgeber sich ei- Titanic ergeht es leider nicht anders als 
nen Weg in das Innere des stähleren Kolosses gebahnt hot, wird Seinem realen Vorbild. 
er mit einer Inneneinrichtung konfrontiert, die irgendwo zwischen dem Ritz, dem Chrysler-Gebäude und einer 
altägyptischen Grabkammer anzusiedeln ist. Die Aufgabe des Spielers ist nun, herauszufinden, wie es zu dem 
Unfall kommen konnte... Damit die Kommunikation mit den Aliens klappt, steht dem Helden ein Sprachcompu- 
ter zur Seite, der mehr als 500 Wörter übersetzen kann. Das reine Windows 95-Spiel wird vermutlich noch 
Anfang November in den Läden stehen. 


Driven 
Neuer Blödsinn von Parroty Interactive 


Der durch seine Myst-Parodie bekanntgewordene Hersteller 
Parroty Interactive hat mit den Blödel-Spielen „Star Warped“ 
und „The X-Fools“ erst kürzlich wieder bewiesen, wie sehr sich 
über Humor streiten läßt. Nachdem der Myst-Nachfolger Riven 
nun weltweit erhältlich ist, zögerten die heiteren Zeitgenossen 
nicht lange und kündigten schon die passende Parodie an. Be- 
kannt ist bis jetzt nur der Name: „Driven“ soll definitiv noch 
viel, viel lustiger werden (gähn!) als der Vorgänger „Pyst”. 


Da steppt der Bür... pardon... tanzt der Ewok. - 
Nach Star Wars (Test im Review-Teil) wird bald 
auch Riven auf die Schippe genommen. 


Space Bermuda 2 


Preiswertes Grafikadventure im Stil von Myst 


Wer sich des öfteren in den Filialen der Firma Vobis herumtreibt, sollte ab November einen gelegentlichen Blick 
auf die Ladentheke werfen. Auf der CD-ROM „Vobis Virtual Space 2“, die für DM 9,90 in allen Verkaufsstellen 
der Firma erhältlich ist, findet man neben deren multimedialem Produktkatalog nämlich auch ein ganz taugli- 
ches Grafikadventure mit dem Namen „Space Bermuda 2“. 
In der Rolle eines Spezialagenten wird der Spieler darin von 
unsichtbaren Kräften in ein anderes Universum entführt. Dort 
strandet er auf-einem einsamen Wüstenplaneten, der die 
Überreste einer untergegangenen Kultur beherbergt. Mit sei- 
nem großen Vorbild Myst kann das Werbespiel freilich nicht 
konkurrieren, trotzdem werden 360°-Kopfbewegungen, 
zahlreiche gerenderte Zwischenfilme und deftige Puzzles 
geboten. Programmiert und entworfen wurde Space Bermu- 
da 2 von der Kölner Firma Westka Kommunikation, die für 
„Ritter Sport” und „Hohes C” bereits ähnliche Projekte ver- 
wirklichte. 


Werbung im Weltall: In Space Bermuda tragen Sie 
einen todschicken „Vobis”-Raumanzug. 


DIE WELT NACH EINEM 
VERHEERENDEN 


METEORITENEINSCHLAG. 


D r) [ag m ee 


F5 „STRATE ee a er 


4 jrhältlich ab November 199 
. Ssöichtliche Verfügbarkeit der Ware im Handel) 
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Harald Wagner 
bittet um Spenden 


Zwischen 30 und 70 Prozent al- 
ler Privathaushalte besitzen mitt- 
lerweile einen PC. Offensichtlich 
sind die Marktforscher etwas 
überfordert, fest steht jedoch, 
daß trotz der Flaute in den pri- 
vaten Geldbeuteln die Anzahl 
der heimischen Computer stän- 
dig steigt. Auch dieses Jahr 
wird der Prozentsatz computeri- 
sierter Haushalte in der Weih- 
nachtszeit rapide ansteigen, der 
aktuelle Preisverfall wird schon 
dafür sorgen. Einen bestens 
ausgestatteten Pentium erhält 
man bereits für unter DM 
2000,-, brauchbare 17-Zoll- 
Monitore sind sogar im Aldi zu 
finden. Mehr als jemals zuvor 
riskiert der preisbewußte Ver- 
braucher aber, sein Geld in ver- 
altete Technologie zu investie- 
ren. Der Pentium Il mit seinen 
300 MHz steht schon in den Lä- 
den, neben den bereits bekann- 
ten MMX-Erweiterungen bringt 
er vor allem einen neuen Bus 
mit sich. Die AGP getaufte 
Schnittstelle vervielfacht die 
Geschwindigkeit, mit der das 
System auf Grafikkarten zugrei- 
fen kann, und wird damit gra- 
fisch aufwendigen Spielen und 
Simulationen gehörig Beine ma- 
chen. Neben Grafikkartenher- 
stellern haben sich leider auch 
namhafte Softwarehäuser für 
die direkte Unterstützung des 
AGP ausgesprochen, wie bei 
der 3Dfx-Karte wird sich ein 
Standard etablieren. Die Kom- 
patibilität mit anderen Systemen 
wird auf der Strecke bleiben. 
Sind bereits jetzt viele Spiele 
ohne 3Dfx-Karte viel zu lang- 
sam, so werden in Zukunft oh- 
ne AGP oder 3Dfx (sollte hier 
gar ein UND stehen?) wohl 
kaum noch akzeptable Ge- 
schwindigkeiten erreichbar sein 
— wohlgemerkt auf einem mit 
200 MHz getakteten Pentium! 
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Hardwareersatz für Besitzer schneller Hardware 


Mit F-22 Raptor hat Novalogic einen Nachfolger zu F-22 Light- 
ning Il in Arbeit. Die Flugsimulation hat bereits im Vorfeld für viel 
‚Aufruhr gesorgt, da sich Novalogic und Interactive Magic um die 
Verwendung des Namens streiten. Novalogics Version jedenfalls 
kann mit einigen beeindruckenden Features aufwarten: Neben 
der massiven Multiplayerfähigkeit (bei 50 Usern liegt momentan 
das Limit) soll vor allem die neue Grafikengine für Furore sorgen, 
die eine 3D-Beschleunigerkarte unnötig macht. Die Berechnung weicher Texturen, des Lichteinfalls 
etc. setzt allerdings hochgetaktete Rechner voraus. 


Durch hochoptimierte Softwarebau- 
steine sind solche Nebelschwaden 
auch ohne 3Dfx-Karte möglich. 


Tank! 


Digital Image Design wird seinem Image untreu 


Das britische Softwarehaus Digital Image Design 
(berühmt durch die Flugsimulationen TFX und EF2000) 
wagt sich auf fremdes Terrain. Hinter dem Arbeitstitel 
Tank! verbirgt sich ein Panzerspiel, das einerseits das 
physikalische Verhalten einiger Panzer perfekt simuliert, 
andererseits den Schwerpunkt eindeutig auf Action legt. 
Um eine interaktive Umgebung zu ermöglichen, wird je- 
des Objekt auf dem Spielfeld einzeln erfaßt. So rollen 
Fässer Abhänge hinab, Geschosse prallen an Laternenmasten ab, und eine explodierende Muni- 
tionskiste wird auch die nebenstehenden Kisten in Mitleidenschaft ziehen. Mit einem Erscheinen 
von Tank! ist erst nächstes Jahr zu rechnen. 


Der Standort des Panzers neben den Benzin- 
fässern ist nicht ganz ungefährlich. 


Freie Jagd 
Zeitgemäßer Nachfolger von Chuck Yeager? 


Von Psygnosis kommt Freie Jagd, eine militärische Flugsimu- 
lation aus der Zeit nach dem Zweiten Weltkrieg. Der auch 
im britischen bekannte Begriff „freie Jagd” bedeutet den 
Dogfight ohne Bodenkontrolle. Das Spiel ähnelt den ersten 
Informationen zufolge dem legendären Chuck Yeagers Air 
Combat. Die Simulation wird damit neben einem hochreali- 
stischen Modus auch einen Actionteil beinhalten, der Flug- 
anfängern den Einstieg leicht machen soll. 


Weiche Flugzeugkonturen und ein realisti- 
sches Flugmodell sind das Aushängeschild 
von Freie Jagd. 


Classic Aircraft & 


Airport Collection 
Weiteres Zusatzpaket für MSFS von ARI Data 


Eine ganze Sammlung von Boeing 707 beinhaltet ARI Datas 
neuester MS-Flight Simulator-Zusatz. Für DM 49,95 erhält der 
Käufer 14 Flugzeuge dieses Typs, neben den individuellen 
Lackierungen ist auch das Flugverhalten absolut originalgetreu. 
Ebenfalls enthalten ist eine bislang unerreicht detaillierte Nach- 
bildung des Frankfurter Flughafens, die sogar die authentischen 
Dockingsysteme umfaßt. Die Sammlung ist noch nicht für den 
Flightsimulator 98 geeignet, auch Besitzer der Version 5 müssen 
Einschränkungen in Kauf nehmen. 


14 Boeing 707 treffen vermutlich 
nicht die Bedürfnisse jedes Spielers. 


EDI 


Your way to flavor. 


Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefährdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette 
dieser Marke enthält 0,7 mg Nikotin und 9 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO) 


Lords of the Realm 2 


, Mitmachen & Mitgewinnen 


Petra Maueröder 
ist geschüttelt, 
nicht gerührt 
Also doch: Was als Gerücht am 
Rande der ECTS die Runde machte, 
scheint sich nun zu bestätigen. 
Nach Recherchen unserer Kollegen 
vom Handelsmagazin MCV ent- 
wickeln mindestens vier Hersteller 
(konkret Microsoft, Logitech, CH 
Products und Thrustmaster) paral- 
lel an einer „Force Feedback- 
Maus”, die ähnlich wie der Rüttel- 
joystick Treffer und Kollisionen si- 
muliert. Prädestiniert für den Ein- 
satz dieser Welmeuheit sind nafür- 
lich Echtzeitstrategiespiele. Beispiel 
‚Alarmstufe Rot: Wird eine Einheit 
vom Blitz einer Tesla-Spule zerstört, 
gibt die FF-Maus einen deutlich 
spürbaren Stromstoß von sich. Das 
Spektrum reicht vom dezenten 
„Kribbeln“ (vergleichbar dem „Vi- 
braCall” moderner Handys) bis hin 
zu einem recht schmerzhaften 
Schlag - das Ganze erinnert etwas 
an die Casino-Szene im 007-Strei- 
fen „Sag niemals nie“. Der Prototyp 
von Microsoft (liegt derzeit neben 
PC Games nur dem Computerma- 
gazin c't vor) ist äußerlich nicht 
von einer herkömmlichen Maus zu 
unterscheiden und wird nach zwei 
Stunden Spielzeit verdammt heiß. 
Völlig ausgereift ist das Hightech- 
Gerät allerdings noch nicht: Seit ei- 
nem Dungeon Keeper-Netzwerk- 
Testlauf trauert der StangInator um 
Teile seiner Haarpracht. Selber 
schuld - wer Dutzende von Imps in 
meinem Dungeon wildern läßt, muß 
sich nicht wundern, wenn ich mittels 
Blitz-Zauberspruch dazwischenfun- 
ke. Jedenfalls konnte nur durch das 
beherzte Eingreifen der Computec- 
Betriebsfeuerwehr Schlimmeres ver- 
hindert werden. Auf Florians Anre- 
gung hin wird man deshalb bei der 
endgültigen Version die Stromstärke 
genauestens in der Systemsteuerung 
regulieren können. Bevor Sie jetzt 
Ihrem Händler die Bude einrennen: 
Die Markteinführung ist nicht vor 
Mitte 1998 geplant; der Preis dürf- 
te bei dem eines FF-Joysticks (ab 
ca. DM 300,-) liegen. 
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Jetzt noch schnell beim großen LOR2-Levelwettbewerb dabei- 
sein und neben Ruhm und Ehre (Erwähnung in den Credits 
des geplanten „Triumph Packs“) vielleicht eine London-Reise 
für zwei Personen oder eines von 20 Siege Packs abstauben: 
Mit dem Leveleditor auf der Cover-CD-ROM sollen möglichst 
originelle Missionen kreiert werden. Für die Anzahl der 


Beiträge gibt es keine Beschränkung, wohl aber für den Zeitpunkt Ihrer Einsendung: 1. Dezem- 
ber 1997. Ihre Karte[n) speichern Sie auf einer Diskette und schicken diese an: Computec- 
Verlag, Redaktion PC Games, Lords of the Realm 2, Roonstraße 21, 90429 Nürnberg. Sierra 
und PC Games wünschen Ihnen viel Spaß und drücken Ihnen alle verfügbaren Daumen! 


Massive Bugs? 


Ikarion hat auf Anfrage von PC 
Games eine Reihe von Zeitdruck- 
bedingten Fehlern in der ausgeliefer- 
ten Version der Brettspielumsetzung 
offiziell bestätigt, darunter Abstürze 
beim Setzen von Waypoints, eine de- 
fekte Quickload-/Quicksave-Funktion, 
Probleme bei der Installation usw. Einige dieser Phänomene 
treten allerdings nur bei bestimmten Konfigurationen auf - 
nicht wenige Leser berichten, daß Demonworld auf ihrem Rech- 
ner stabil läuft. Derzeit werkelt man in Aachen an einem um- 
fassenden Bugfix, der nicht nur auf der nächsten Cover-CD- 
ROM enthalten sein wird, sondern nach Fertigstellung auch al- 
len registrierten Kunden kostenlos zugesandt wird (anvisierter 
Termin: Mitte November). Der Netzwerk-Modus ist im Gegen- 
satz zur Hotseat-Variante weder fertig noch implementiert 
und wird in Form einer Bonus-CD unentgeltlich nachgeliefert; 
außerdem will man bis dahin auch die HighColour-Version im 
Kasten haben. Kein Bug ist übrigens der ungewöhnlich hohe 
Bedarf an Festplattenplatz - auf Pentium-PCs bis 166 MHz 
empfiehlt sich eine 660 MB-Installation zuzüglich einer 150- 
200 großen MB Windows-Auslagerungsdatei. PC Games rät: 
Wer auf Nummer Sicher gehen will (insbesondere, was den 
Mehrspieler-Modus anbelangt), wartet mit der Anschaffung, 
bis der Patch verfügbar ist. 


Telegramm 


Patch für Conquest Earth: Als Reaktion auf die weltweiten Beschwerden 
- vor allem im Bezug auf das verunglückte Interface - wird Hersteller 
Datcı Design in Kürze ein Update anbieten, das die Steuerung weitge- 
hend C&C-kompatibel macht. Sofern verfügbar, packen wir den Patch 
natürlich auf die Cover-CD-ROM. ++++ Keine Extratouren für FI 
Manager 96-Besitzer: Software 2000 hat sich gegen ein Updote-Ange- 
bot auf den FI Manager Professional entschieden. ++++ Nach War- 
Craft 2, C&C: Alarmstufe Rot, Extreme Assault, Tunnel B1 uva. erscheint 
auch zum MicroProse-Multiplayer-Hit Worms 2 ein CD-Soundtrack, ar- 
rangiert von Amiga-Koryphäe Björn Lynne. Exakt 72 Minuten und 36 
Sekunden lang bekommt man 20 neu abgemischte Original-Tracks (Stil- 
richtung: Dance/Techno, Rock) aus Worms 1 und 2 zu hören. Erhäl 
beim (gutsortierten) Plattenhändler Ihres Vertrauens für ca. DM 30,-. 


Demonwoprld 


StarCraft 


Aufnahme - läuft 


Nanu, was ist denn das für ein 
grundsympathisches Trio? Von 
diesen jungen Herren werden 
Sie noch einiges zu hören be- 
kommen: Das sind nämlich die 
Hauptgewinner der mächtig 
exklusiven Synchronsprecher- 
Competition, die wir anläßlich 
der StarCraft-Beilage (PC Ga- 
mes 9/97) in Zusammenarbeit 
mit CUC Deutschland und Bli- 
zzard veranstaltet haben. Hun- 
derte von Einsendungen wur- 
den in tagelangen Sitzungen 
probegehört; aus unserer Vor- 
auswahl der zehn passendsten 
Stimmen hat sich Blizzard 
schließlich für das Sieger-Trio 
entschieden. Stefan Scholz, 
‚Andy Bulgaropulos und Dennis 
Stoye (von links nach rechts) 
waren bei.den Aufnahmen für 
die deutsche StarCraft-Version 
in den Münchner Violet Sound- 
Studios dabei und übernahmen 
die Sprecher-Rollen von Clem, 
Joeyray und Jim. Der Eintrag 
ins Handbuch ist den dreien ge- 
nauso sicher wie ein Original 
StarCraft, das auch den sieben 
anderen „Finalisten“ automa- 
tisch zugesandt wird. 


_ LIV 
\ 


Die Stimmung im Stadion reißt Sie mit, Sie dribbeln über 


2 


das Feld. Doch je näher Sie dem Ziel kommen, desto 
kleiner scheint der Korb zu werden, 3,50 Meter über dem 
Boden, klein wie ein Nadelöhr, Sie springen, der Dunk 
gelingt, und die Zuschauer jubeln! 

Jenseits des Vorstellbaren 


NBA Live 98 - Meet the Dream Team! 


Originalgetreue Paß-Optionen Detaillierte Spieler-Animationen 


www.nba.com 
www.easports.com 3 
Sony PlayStation” SEGA Saturn”: Windows® 95 ” the 9 


181397 Eco Ar, EA SPORTS cas EASPORTS-Lgn ii game. na gama ud Eacrn: A id Warraihen besehurgeneie eigeagee Wrenichen on cu An de Verigen Sie under ande Län. De NEA un de ine NEA Team Seichige. ie ade in se Prod vermerdel werde, 
rc Waentechen uhadanacmn gen nd aee Feen gigen Egeraus er NE Prager ne: rd rer een Tas ud Or ade ga ach assupnnee ra oa yrberge sehn Geraemgung vn NEA Papier. verwende were Ale Rec verpenn Wings en Warenzchen beihungewese ec 
Bngeragees Waentnenn au Wa nen Vrangen Sasen undacer ange Ländern, A wlan Warwranchen is Manansamen ne Egeum brr engen Bst: „> sc PaySator ec Wrancen von Sary Comp Eneranen nt. SEGA und SEGA San sn Warenachen von SEGA ENTERPRISES Li 


Florian Stangl 
schreibt über den 
Fall des Telekom- 

Monopols 


Ab Januar 1998 wird alles gut. 
Hoffen wir zumindest, denn 
dann fällt endlich das Monopol 
der Telekom, und wir dürfen 
endlich wettbewerbsregulierte 
Preise für Telefongespräche er- 
warten. Davon profitieren vor 
allem die PC-Spieler, die sich 
endlich ohne bange Gedanken 
an den Gerichtsvollzieher mit 
anderen Spielern online messen 
wollen. Ob es Flugsimulatio- 
nen, Action- oder Rollenspiele 
sind: Angesichts der aktuellen 
Gebührentarife schrecken viele 
vor dem Schritt ins kostspielige 
Internet zurück. Was dürfen wir 
konkret erwarten? Wahrschein- 
lich Dumping-Angebote der Te- 
lekom-Konkurrenz wie Arcor 
oder Otelo, die auch die Privat- 
anwender von der Telekom los- 
eisen wollen. Vorbild ist die 
USA, wo es schon Pauschaltari- 
fe für Ortsgespräche gibt. Der 
Vorteil für Sie: Ob Sie über den 
örtlichen Provider zehn Stunden 
oder 100 Stunden im Internet 
spielen, ist aus Gebührensicht 
gleich. Dann dürften die weni- 
gen deutschen Piloten und Hel- 
den in weltweiten Online-Ga- 
mes schnell muttersprachliche 
Gesellschaft bekommen und 
wohl auch mehr reine Internet- 
Spiele in die Regale kommen. 
Immerhin ist Deutschland der 
zweitgrößte Spielemarkt nach 
den USA, nur im Online-Bereich 
hinken wir kostenbedingt stark 
hinterher. Die Telekom wehrt 
sich noch mit Prozessen gegen 
die neuen Wettbewerber; ob 
wirklich schon ab Januar alles 
besser wird oder doch erst ge- 
gen Ende des nächsten Jahres, 
bleibt deshalb abzuwarten. Ei- 
nes ist aber sicher: Irgendwann 
wird alles gut. 
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Mobile Robots 
Wie im echten Roboterleben 


Wie ein Roboter funktioniert, wie er 
programmiert wird und sich danach 
verhält, können Kinder ab zwölf Jah- 
ren und natürlich auch ältere Technik- 
freaks mit dem Baukasten Mobile Ro- 
bots von Fischertechnik ausprobieren. 
Mit 300 Bauteilen bastelt man sich ei- 
nen beliebigen Roboter, der dann mit 
der beiliegenden Software anhand 
von Symbolen und per Mausklick spie- 
lend leicht programmiert wird. Über 
die serielle Schnittstelle werden die 
Daten übertragen, anschließend kop- Fischertechnik erweitert die bekannte Computing-Reihe mit einem 
pelt man den Roboter ab und testet neuen, interessanten Roboter-Baukasten. 

das Programm räumlich ungebunden in der Praxis. Der Baukasten kostet rund 550,- DM und ent- 
hält alle benötigten Teile, Kabel sowie die Windows-Software. Weitere Informationen erhalten Sie 
bei: Fischerwerke, Artur Fischer GmbH & co. KG, 72178 Waldachtal. 


ScruTiny in ed Great Round 
Collage der Lebensmysterien 


Euro Video stellt mit dieser CD-ROM 
ein interaktives Kunstwerk von Tennes- 
see Rice Dixon, Jim Gasperini und 
Charlie Morrow vor. Unter dem Thema 
„Eine Collage der Lebensmysterien” 
präsentieren die Künstler eine viel- 
schichtige Collage, in der Grafik, Vi- 
deo-Kunst, Musik und Programmierung 
miteinander verschmelzen. Desweitern 
befinden sich Live-Interviews mit den 
Künstlern auf der CD-ROM, in denen 
sie die Entstehungsgeschichte und die 
Verwirklichung ihres künstlerischen An- 
spruches darlegen. Ausgezeichnet mit der Verleihung des Milia Grand Prix 1996, dem wichtigsten 
Wettbewerb für interaktive Medien, dient dieses interaktive Kunstwerk eher dazu, sich von Adrena- 
lin gefüllten Stunden vor dem Rechner zu erholen. Einen ersten Eindruck von ScruTiny und weitere 
Infos finden Sie unter www.didi.com/scrutiny. 


Das interaktive Kunstwerk auf CD-ROM wirkt sehr entspannend. 


Music Studio 3.0 


Die neueste Version des erfolgreichen Harddisk-Recording-Programms Music Studio erweitert 
die ohnehin schon eindrucksvollen Funktionen um weitere Features. Neu hinzugekommen ist 

die Möglichkeit, während des Abspielens der Audiospuren weitere Samples aufzunehmen, 
Videoclips im Avi-Format einzubinden (nur Deluxe-Version), Länge und Tonhöhe von Samples 
zu verändern sowie Störgeräusche auszufiltern. Das erweitert die bereits bekannten Elemente 
wie bis zu 16 Audiospuren, 128 MIDI-Spuren, Resampling, mehrere Echtzeit-Filter zur Klangver- 
änderung und die einfache Benutzerführung noch mehr Richtung semi-professionellen Bereich. 
Der Preis blieb dagegen gleich: Für günstige 99,- DM erhalten Sie dieses empfehlenswerte 
Programm. Die Deluxe-Version für 199,- DM verdoppelt die Audio- und MIDI-Spuren und 

bietet das Einspielen von Akkorden mit nur einem Finger per Keyboard. Info: Magix, 

Tel.: 089/743580. 


Kennwort: Spielechack 


Spielen, bis der Arzt 


DTenhardts Spiele-Check BE 1-0 1% | 
Fußball für Strategen: Test »Anstoß 2« kom mt = 
er Games bei AOL. 

“ Wer sagt, Computer- 

i i ? 

7 LENHARDTS Spiel online Strategie, 

—-- SPIELE-CHECK Reif Mader Action, 

xy ke Games gegen andere 

P3 A auf der ganzen Welt. 


Und finde eine Menge 
neuer Freunde. Also, 


E = AOL am besten gleich 


NEWS PINBOARD TEST DOWNLOAD CHAT 


ver 


—___ testen. 50 Stunden gratis* 
und 30 Tage ohne Grundgebühr. Internet und eMail inklusive. 


CD schon weg? Oder möchtest du AOL-Software für einen Freund? 


Einfach anrufen: D 0180-55 22 0 


CH: © 0848-80 10 13 - A: © 01-5 85 84 85 


AOL + Internet 
Das bessere Programm. 


Internet: http://www.aol.de 


NEW 
7th Level 


Deutsche Niederlassung geschlossen 


Der Spieleschmiede 7th Level (G-Nome, Helicops) steht das Was- 
ser bis zum Hals. Mit Dominion und der TopGun-Technologie 
wurden zwei wichtige Produkte an den Konkurrenten ION Storm 
verkauft. Trotz der Erlöse in Höhe von 1,8 Mio. $ mußte die 
deutsche Niederlassung geschlossen werden, auch in anderen 
Ländern wurden Einsparungen nötig. Der Streit um das mittler- 


weile in Dominion Storm umbenannte Echtzeitstrategiespiel geht 
indes weiter: BMG Interactive, das von 7th Level die Vertriebs- 
rechte erworben hat, klagt gegen Eidos, den Vertriebspartner 
von ION Storm. Beide Firmen beanspruchen die Vertriebsrechte 
an dem Spiel für sich. 


zeitstrategiespiele unterscheiden. 


Dungeon Keeper er- 
hielt Auszeichnung 


Der Computec Verlag hat die 
Spiele des Jahres gekürt. Alle 
Spiele, die zwischen September 
1996 und September 1997 er- 
schienen wurden von den ein- 
zelnen Redaktionen verglichen 
und ein weiteres Mal auf Herz 
und Nieren geprüft. Folgende 
Spiele gewannen die begehrte 
Auszeichnung: 


Bullfrogs Dungeon Keeper gewann 
wegen der neuartigen Spielidee den 
Titel „Spiel des Jahres”. 


Spieltitel Hersteller System 

Tomb Raider Eidos Sega Saturn 
Super Mario 64 Nintendo Nintendo 64 
Formel 1 Psygnosis Sony PlayStation 
Dungeon Keeper Bullfrog PC 
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FIFA Soccer 98 


Andreas Möller für Motion-Capturing verpflichtet 


Electronic Arts konnte den Dortmunder Fußballstar Andreas 
Möller für seine Fußballsimulation FIFA Soccer 98 gewinnen. 
Neben dem zwei- 
fellos wichtigen 
Werbeeffekt ver- 
spricht sich das 
Softwarehaus 
auch eine Qua- 
Iitätssteigerung 
der Simulation: 
Möller wird zum 
Prototyp der simu- 
lierten Spielfigur. 
Durch Motion- 
Capturing ent- 
sprechen die Be- 
wegungsabläufe 
jedes einzelnen 
Feldspielers exakt 
denen des Cham- 
pions League-Ge- 
winners, so daß 
lauter kleine Möl- 
lers am Bildschirm 
zu sehen sein 


Für das Motion Capturing wurde Andy Möller 
in ein Londoner Filmstudio eingeflogen. 


werden. 


Confounding Factor 


Wieder eine neue Spieleschmiede 


Interplay ist es gelungen, zwei Designer von Tomb Raider für sich 
zu gewinnen. Toby Gard und Paul Douglas werden ein Entwick- 
lungsstudio namens Confounding Factor gründen. Als Startprodukt 
ist ein 3D-Adventure geplant, das bereits 1999 erscheinen soll. 
Grund für die Zusammenarbeit ist laut Gard die Firmenpolitik von 
Interplay, welche die Qualität eines Spieles an erste Stelle setze. 


Microprose 


Eigenständigkeit verloren 


Durch einen Aktientausch der beiden Unternehmen Microprose 
und GT Interaktive wird Microprose seine Eigenständigkeit verlie- 
ren. Das britische Softwarehaus Microprose geriet wegen fehlen- 
der neuer Spiele in eine ungünstige Verhandlungsposition, die 
nun GT Interactive zum weltweit größten Spielepublisher macht. 
Dennoch knallen bei GTI nicht die Sektkorken: das Entwicklungs- 
unternehmen Scavenger hat GTI auf 1000 Mio. $ verklagt. Laut 
Vertrag sei GTI verpflichtet, vier Titel von Scavenger zu veröffent- 
lichen. Nach den enttäuschenden Verkäufen von Scorcer und 
Amok zog sich GTI allerdings aus dem Geschäft zurück. 


OHRENSAUSEN. 


—IE SMOXE 1 0R LEBVE ı. 


CHARTS 


m: FLUCH 1 | 


DER NACHFOLGER ai DMB9, = 


= ADVENTURE-SPIELS BA 
A ——— — 


Momentan auf Platz fünf der 
Charts: Baphomets Fluch 2. 


Gleich dreimal in den Charts 
vertreten: Command & Conquer. 
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Rang Vormonat Titel 


NHL 98 
Dark Reign 
(C&C2: Vergeltungsschlag 
Anstoß 2 

Baphomets Fluch 2 

Akte Europa 

FinFin 

Die Siedler 2 - Gold Edition 
(&C2: Gegenangriff 

Total Annihilation 

FI Grand Prix 2 

Shadows of the Empire 
Der Industriegigant 
Dungeon Keeper 

Conquest Earth 

Hugo 5 

Earth 2140 - Mission Pack 
(&C2: Alarmstufe Rot 
Constructor 

Need for Speed 2 


Hersteller 


Electronic Arts 
Activision 
Westwood Studios 
Ascaron 1 

Virgin Interactive 
Eidos Interactive 
Fujitsu Interactive 
Blue Byte 
Westwood Studios 
GT Interactive 


MicroProse 
LucasArts 
JoWood Productions 
Bullfrog 

Eidos Interactive 
Kabel 1 

TopWare 
Westwood Studios 
Accaim 
Electronic Arts 
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PREVIEW B 


Blade Runner 


Revolution Calling 


Westwood hat sich einer Aufgabe gestellt, die Command 
& Conquer und Lands of Lore 2 wie ein Kinderspiel aus- 
sehen läßt. Schon vor zwei Jahren munkelte man, daß 
das Entwicklerteam aus Las Vegas an einer Umsetzung 
des Kultfilms Blade Runner arbeiten würde. Oft demen- 
tiert, wurde das Gerücht schließlich Anfang des Jahres 
bestätigt: Zum Weihnachtsgeschäft soll Blade Runner in 
den Regalen stehen. Jetzt sind es nur noch wenige Wo- 
chen, der Release-Termin rückt immer näher. Wir konnten 
uns kurz vor Veröffentlichung von der Qualität des 
„Echtzeit-Adventures” überzeugen... 


deosequenz gezeigt werden. 


Is Westwood zum er- 
sten Mal mit „Blade 
unner Partnership”, 


der Produktionsgesellschaft des 
Films und gleichzeitig der Li- 
zenzgeber, in Kontakt trat, 
konnte nur eine gerenderte Vi- 


Fans des Kinofilms werden nur we- 
nige Locations wiedererkennen. 
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McCoy muß sich bei seiner Jagd auf Replikanten mit zahlreichen Personen 
unterhalten, denen Westwood eine Künstliche Intelligenz spendiert hat. 


Die verantwortlichen Manager 
zeigten sich von der grafischen 
Präsentation beeindruckt, sahen 
aber ein Problem in der Umset- 
zung der Story. Westwood 
machte schon zum damaligen 
Zeitpunkt klar, daß eine simple 
Konvertierung des Films auf 
keinen Fall in Frage kommen 
würde: „Wir wollten kein Spiel, 
das früher ein Film war, und 
durch das man sich jetzt durch- 
klickt.”, meint Louis Castle, der 
als Geschäftsführer von West- 
wood noch Zeit findet, das Pro- 
jekt Blade Runner auf die Beine 


zu stellen und zu leiten. Auf 
Westwood lastet ein enormer 
Druck. Neben Star Wars und 
Star Trek stellt Blade Runner für 
die potentielle Käuferschicht 
mehr als nur einen Film dar. 
Die Fangemeinde steht dem 
Produkt sowohl euphorisch als 
auch skeptisch gegenüber. 
Wer sich an einen Kulifilm her- 
anwagt wird eben doppelt kri- 
tisch beobachtet. 


Jagd auf Replikanten 


Der Spieler schlüpft in die Rolle 
des Blade Runners McCoy, der 
in den Grundzügen Deckard 
ähnelt (im Film: Harrison Ford). 
Er macht Jagd auf Replikanten, 
die sich mit ihrem Dasein als 
Androiden und vor allem mit 
der geringen Lebenserwartung 
von nur vier Jahren nicht abfin- 
den können. Diese Roboter las- 
sen sich rein äußerlich kaum 
von einem Menschen unter- 
scheiden, lediglich sehr viel Be- 
obachtungsgabe und eine 
Handvoll kleiner Tests kann die 
Wahrheit ans Tageslicht brin- 
gen. Es stehen 13 Personen un- 
ter Verdacht, keine menschli- 


Obwohl die Screenshots auf ein übliches Adventures schließen läßt, wird 
Bladerunner das erste Adventure mit wirklich interaktiver Umgebung sein. 


chen Wesen zu sein - bei fünf 
Personen handelt es sich wirk- 
lich um Replikanten. Wer die 
Replikanten sind, wird zu Be- 
ginn des Spiels per Zufallsgene- 
rator festgelegt. Blade Runner 
läßt sich deshalb nicht nur ein- 
mal, sondern beliebig oft 
durchspielen. Immer wieder 
wird man mit neuen Situationen 
konfrontiert. 

Es gilt also, Informationen über 
alle Verdächtigen zusammen- 
zutragen, die in einem digitalen 
Notizblock automatisch aufge- 
zeichnet werden. Diese Hinwei- 
se können sich aus Unterhaltun- 
gen, aber auch aufgrund eines 
gefundenen Beweismittels erge- 
ben. Die Ereignisse werden al- 
lerdings nur notiert, zusammen- 
fügen muß sie letztlich der Spie- 
ler. Ein weiteres Hilfsmittel ist 
das ESPER, mit dem Bildaus- 
schnitte beliebig oft vergrößert 
werden können, um wichtige 
Details zu entdecken, die dem 
normalen menschlichen Auge 
verborgen bleiben. Jede einzel- 
ne Szene wurde so detailliert 
gestaltet, daß man sich auf der 
Suche nach Informationen stun- 
denlang mit dieser futuristischen 


Die hier sichtbaren Lichteffekte machen verstündlich, warum Westwood bei Bladerunner 
ausschließlich auf SuperVGA-Grafiken in hoher Farbtiefe setzt. 


Kamera auseinandersetzen nicht mal wie die Computer- 
kann. Vor allem, weil bei je- gegner genau vorgehen wer- 
dem Zoom-Vorgang das Bild den. Wir haben ihnen Verhal- 
in einer höheren Auflösung 

gerendert wird 


Echtzeit-Adventure 


Blade Runner ist kein herkömm- 
liches Adventure. Westwood 
selbst bezeichnet es als Echt- 
zeit-Adventure, in dem alle Ak- 
tionen berechnet und nicht vor- 
gegeben werden. „Wir wissen 


) 


PREV E W 


Vor allem an derart zwielichtigen Orten sollte man sich nicht zu lange 


aufhalten, die Replikanten könnten einen Angriff starten. 


tensmuster gegeben, aber keine 
Befehle.”, meint zu diesem The- 
ma Louis Castle. Wie kann man 
das verstehen? Charaktere be- 
wegen sich in dieser Welt mit 
eigenen Zielen und Vorhaben, 
sie besitzen eine eigene Künstli- 
che Intelligenz. Verdächtige 
müssen deshalb regelrecht ge- 
sucht werden, weil sie sich viel- 
leicht gerade in einer Kneipe 
vergnügen oder mit einem Pas- 
santen auf der Straße quat- 
schen. Alle Charaktere sind in 
der Lage, Informationen auszu- 
tauschen. Das führt schließlich 
dazu, daß jede Befragung 
mehr oder weniger unterschied- 
lich ausfällt, weil sich zum Bei- 
spiel ein neues Gerücht verbrei- 
tet hat. Aus dem gleichen 
Grund sollte man darauf ver- 
zichten, in einem gut besuchten 
Lokal die falschen Fragen zu 
stellen - das spricht sich herum. 
Aber das System geht noch 
weiter. Jagt man einen unbe- 
waffneten Replikanten, so kann 
man sich nicht sicher sein, daß 
er das auch bleibt. Vielleicht 
findet er eine Knarre® Oder er 
kauft sich eine? In Blade Runner 
stolpern die Charaktere nicht 
blind durch die düsteren 
Straßen, liegt ein Gegenstand 
am Boden, so wird dieser auf- 
gehoben - der Spieler würde 
das schließlich auch tun. Ent- 
wickelt wurde dieses System ei- 
gentlich für eine intuitive Benut- 
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zerführung: Wenn man ein Ob- 
jekt anklickt, weil der Rechner, 
was damit passieren soll. Er 
„ahnt” die Entscheidung des 
Spielers. Jetzt hat man kurzer- 
hand die Charaktere ebenfalls 
mit dieser Logik ausgestattet, 
was das Genre einen großen 
Sprung nach vorne bringen 
kann. Zum Beispiel sollte man 
nicht in einer verlassenen Gasse 
stehenbleiben und sich kurz ei- 
nen Kaffee holen, ein Replikant 
könnte bemerken, daß man ge- 
rade abgelenkt ist und eine hin- 
terhältige Attacke ausführen. Es 
steht zu Beginn des Spiels nicht 
fest, wann und wo man auf sei- 
ne Widersacher trifft. Das kann 
schon nach ein paar Minuten 
der Fall sein, aber auch erst 
nach mehr als zwanzig Stun- 


den. 


Vom Jäger zum Gejagten 


Es kann auch durchaus vorkom- 
men, daß die Replikanten be- 
schließen, sich selbst auf die 
Suche nach McCoy zu machen. 
Wird die Situation für sie zu 
heiß, könnte die Eliminierung 
des neugierigen Cops die beste 
Lösung sein. Theoretisch kann 
man sich auch gegen die Re- 
gierung stellen und einen ganz 
besonders sympathischen, aber 
überführten Verdächtigen lau- 
fen lassen. Sollte das allerdings 
herauskommen, befindet man 


Vorbilder 


Westwood hatte mit der optischen Realisierung anfangs einige Proble- 
me. Es gab keine Skizzen und keine Modelle aus der Filmproduktion. 
Die einzige existente Vorlage war der Film. Den besorgte man sich 
gleich mehrmals auf Laserdisc, so daß die Grafiker mit Hilfe von Zeit- 
lupe und Standbild einzelne Gebäude, Personen und sogar Lichtver- 
hältnisse in Ruhe studieren konnten. Wie gut ihnen das gelungen ist, 
zeigen folgende Bilder. Sie sehen Lucy, Rachel und Tyrell im Original 
und als gerenderte Figuren. 


Der städtische Untergrund ist nicht eben ein angenehmer Aufenthaltsort, 
die Ermittlungsarbeit ist der gelegentliche Besuch aber unvermeidlich. 
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rFeinarbeit 


sich selbst auf der Flucht vor 
der Polizei, man wird vom Jä- 
ger zum Gejagten. Wegen der 
Künstlichen Intelligenz aller 
Personen und aufgrund der 
Tatsache, daß alle Vorgänge 
berechnet werden, sollen solche 
Kehrtwendungen in der Story 
möglich sein. 

Bei einer Konfrontation kommt 
das Action-Element zum Ein- 
satz. Ungeachtet der Dinge, die 
um einen herum passieren, 
nimmt man die Verfolgung auf 
und spurtet durch die Straßen. 
Die Replikanten handeln jedoch 
sehr clever und springen 
manchmal in das nächste Haus 
oder sogar in eine voll besetzte 
Kneipe, um unterzutauchen. Ist 
die Spur erst mal verloren, so 
kann man sich erneut auf die 
Suche nach Hinweisen machen. 


Zusammenarbiet 
mit Syd Mead 


Für die visuelle Realisierung von 
Blade Runner wurde man von 
Syd Mead unterstützt, der 1982 
die Settings für Regisseur Ridley 
Scott entworfen hatte. Mit sei- 
ner Hilfe können völlig neue 
Umgebungen geschaffen wer- 
den, die aber dennoch dem Stil 
des Films entsprechen. Die Hin- 
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tergrundgrafiken machen 
zunächst einen vorberechneten 


Eindruck, Louis Castle betont al- 


lerdings immer wieder, daß al- 
les in Blade Runner in Echtzeit 
berechnet wird. Das ist auch 
die einzige Möglichkeit, Effekte 
realistisch aussehen zu lassen: 
Regentropfen prallen von Auto- 
dächern ab und Nebel ver- 
schleiert die Straße. Das ist 
aber nicht ständig der Fall, 
manchmal regnet es und 
manchmal nicht - in der glei- 


chen Szene. Naturgetreue Licht- 


und Transparenzeffekte 
gehören heutzutage zum guten 
Ton, sind für ein Adventure 
aber auch eher ungewöhnlich. 
Über eine Million Polygone soll 


Aufgrund der fehlenden Materialien, mußten die Designer quasi von Null beginnen. 
Anhand der Laserdiscs wurden zunächst Strichzeichnungen der Charaktere an- 
gefertigt, um diese dann später umsetzen und rendern zu können. 


jede einzelne Szene verfügen, 
eine Zahl, die zunächst un- 
glaubwürdig wirkt. Jeder ein- 
zelne Charakter besteht aber 
schon mindestens aus 30.000 
Polygonen, was aber weniger 
auf die Qualität der Modelle 
schließen läßt, als auf die Ge- 
schwindigkeit des gesamten 
Spiels. Westwood hat nämlich 
ein einzigartiges System ent- 
wickelt, das Polygone und Vo- 
xel zusammenführt. Aus irgend- 
einem Grund, den Louis Castle 
nicht näher erläutern wollte, 
kann die Engine Objekte mit 
mehr Polygonen schneller be- 
rechnen. Je mehr sich das Ver- 
hältnis zwischen Voxels (Volume 
Pixels) und Polygonen aus- 


Einige Locations wirken auf unpassende-Weise glatt und sauber. 


gleicht, desto zügiger kann ge- 
rendert werden - ein Phäno- 
men, das vielleicht irgendwann 
aufgeklärt wird. 

Wie gesagt, man darf nicht 
dem Trugschluß erliegen, daß 
mit der Polygonzahl gleichzeitig 
die Grafikqualität steigt. Die 
Charaktere sehen aus nächster 
Nähe etwas grob und kantig 
aus, erst aus größerer Entfer- 
nung wirken sie lebensecht. 


Veröffentlichung in vier 
Wochen 


Wie hoch die Künstliche Intelli- 
genz in Blade Runner nun wirk- 
lich ist, erfahren wir spätestens 
in vier Wochen. Insider mun- 
keln sogar von einem Veröffent- 
lichungstermin Mitte November. 
Doch wenn man auf West- 
woods Historie zurückblickt, 
scheint dieser Termin eher un- 
wahrscheinlich. Kurz vor dem 
Weihnachtsfest ist wohl die rea- 
listischere Einschätzung. 

Oliver Menne I 
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DEM SPIELER, DER NUR DIE 
UMGEBUNG STEUERT. 
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PREVIEW EEE Ber ? 


Ein zweites Tomb Raider? Sicher nicht - Deathtrap Dungeon darf aber wahlweise mit einer weiblichen oder männ- 
lichen Hauptfigur gespielt werden. Außerdem sieht Lara einfach viel besser aus... 


lan Livingstone’s Deathtrap Dungeon 


Labyrinth 
des Iodes 


Viele Hersteller werden zum Jahresende versuchen, im Fahrwasser von Tomb Raider 2 
mitzuschwimmen. Eidos Interactive greift der vorhersehbaren Spieleflut vor und 
schafft sich Konkurrenz im eigenen Haus. Das von internen Entwicklern unter der Lei- 
tung von lan Livingstone produzierte Deathtrap Dungeon wirkt auf den ersten Blick 
sehr ühnlich, ist aber dennoch ganz anders... 


EN 


Die dynamische Kamera verändert ständig ihren Winkel. Auf diese Weise 
hat der Spieler auch bei hektischen Kämpfen immer freien Blick. 
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eathtrap Dungeon ba- 
siert auf einer Roman- 
vorlage von lan Living- 


stone. 1975 gründete Living- 
stone zusammen mit seinem 
Schulfreund Steve Jackson Ga- 
mes Workshop (Space Hulk, 
Warhammer) und vertrieb unter 
anderem Dungeons & Dragons 
von Gary Gygax exklusiv in Eu- 
ropa. Das Geschäft mit Rollen- 
spielsystemen war ein voller Er- 
folg, heutzutage macht das Un- 
ternehmen Millionenumsötze. 
Knapp sieben Jahre später ent- 
schlossen sich die beiden Pio- 
niere, Fantasybücher auf eine 
völlig neve Art und Weise zu 
präsentieren. Am Ende eines 
Kapitels kann sich der Leser ent- 
scheiden, ob er beispielsweise 
einen Troll angreifen oder eine 
Stadt betreten möchte und muß 
dann auf eine weiterführende 
Seite blättern. Ein Konzept, das 
bei der Käuferschicht hervorra- 
gend ankam, denn binnen kur- 
zer Zeit verkaufte jeder Titel 
knapp 400.000 Einheiten, der 
erfolgreichste Roman Deathtrap 
Dungeon sogar mehr als eine 
Million. 

Mittlerweile ist Ian Livingstone 
einer der Hauptaktionäre und 
Vorsitzender von Eidos Interac- 
tive - die Leidenschaft Spielsy- 
steme zu entwickeln, hat er 
aber trotzdem nicht verloren. 
Seit Monaten werkelt unter sei- 
ner Aufsicht ein Team an einer 


Obwohl ein bekannter Fantasy-Autor hinter dem Spiel steht, ist Deathtrap 
Dungeon kein RPG, sondern ein Actionspiel mit Puzzle-Anteil. 


Das Skelett jongliert mit dem Schädel, blaue Wichte springen wild herum 


und das Steinwesen verliert Kiesel: über 50 Monster treiben ihr Unwesen. 


An den Gegner sind die Spuren der 
Verwüstung deutlich zu erkennen. 


Solche Schalter sind bereits aus an- 
deren 3D-Actionspielen bekannt. 


anständigen Umsetzung von 
Deathtrap Dungeon. 


Der Titel ist Programm 


Der Titel des Spiels verrät ei- 
gentlich schon, welche Spielin- 
halte erwartet werden dürfen. 
Man schlüpft in die Rolle eines 
muskelbepackten Helden oder 
einer akrobatischen Heldin und 
durchstreift düstere Kellergewöl- 
be auf der Suche nach furchter- 
regenden Monstern und kostba- 
ren Schätzen. Die Jagd nach 
Ruhm und Ehre erstreckt sich 
über insgesamt 20 Dungeons, 
die mit versteckten Geheimgän- 
gen und zahlreichen Fallen ge- 
spickt sind. Viele dieser Puzzles 
wurden von lan Livingstone und 
Jamie Thompson, ehemalige 
Chefredakteurin des Fantasy- 
Magazins White Dwarf, ent- 
worfen und in direkter Zusam- 


menarbeit mit den Entwicklern 
umgesetzt. Außerdem ist Rich- 
ard Halliwell, Erfinder von 
Warhammer und Space Hulk, 
mit von der Partie. Man darf 
sich also auf verzwickte Situa- 
tionen und harte Denkaufgaben 
gefaßt machen. Dennoch 
gleicht Deathtrap Dungeon eher 
einem Actionspiel, denn lan Li- 
vingstone legt Wert auf „fast, 
furious action” - wie sie in sei- 
nen Büchern geboten wird. 
Deshalb beschränkt sich auch 
die Hintergrundgeschichte auf 
ein paar Zeilen: 

Jedes Jahr ziehen in der ersten 
Maiwoche unerschrockene 
Krieger nach Fang. Dort findet 
die große Mutprobe statt, ein 
‚Abenteuer, das noch niemand 


Pi A 


Beim Schwertkampf wird auf ein enormes Repertoire an Schlägen zurückge- 


griffen, die den Highlander vor Neid erblassen lassen würden. 


überstanden hat. Als Spieler 
entschließt man sich, diese Auf- 
gabe endlich zu lösen und die 
10.000 Goldstücke mit in sein 
Heimatdorf zu nehmen. 

Mehr Informationen bekommt 
man nicht, der Rest spielt sich 
im Inneren des Dungeons ab 
und wird eher interaktiv erzählt. 
Minutenlange Zwischensequen- 
zen, die die Level miteinander 
verbinden, sollte man also nicht 
erwarten, Deathtrap Dungeon 
konzentriert sich auf wesentli- 
che Informationen. 


Pure Action 


Obwohl man es eigentlich er- 
warten sollte, handelt es sich 
bei Deathtrap Dungeon nicht 


um ein Rollen-, sondern um ein 
klassisches Actionspiel mit zahl- 
reichen Puzzles und Rätseln. Es 
als „Fantasy” zu bezeichnen, 
wäre auch schon zu speziell 
gefaßt, denn würden Sie in ei- 
nem Spiel dieser Kategorie ei- 
nen Raketenwerfer erwarten? 
Wir auch nicht. Eidos Interac- 
tive hat es aber geschafft, be- 
kannte Waffengattungen stilge- 
recht in das Umfeld zu integrie- 
ren. Der erwähnte Raketenwer- 
fer ist nämlich eine Erfindung 
des Alchemisten, dem ultimati- 
ven Herrscher des Dungeons, 
und gleicht ein wenig einer chi- 
nesischen Feuerwerksrakete. 
Man ist also sichtlich bemüht, 
bewährte Spielelemente zu ver- 
wenden, ohne den gesamten 


Dank 3D-Hardware-Unterstützung laufen selbst Kämpfe mit mehreren Gegnern ohne merkliches Ruckeln ab. Ge- 
führlicher als solche Skelette sind die gut bewaffneten Endgegner, wie beispielsweise ein riesiger Drache. 
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Abwechslungsreichtum wird bei Deathtrap Dungeon großgeschrieben. Neben 
klassischen Hieb- und Stichwaffen gibt es sogar einen Raketenwerfer. 


Charakter des Produkts um- 
krempeln zu müssen. 

Das übrige Arsenal erfüllt schon 
eher die Erwartungen: Magi- 
sche Schwerter, Langbogen und 
Kriegshämmer sowie zweihän- 
dige Äxte können im Laufe des 
Spiels gefunden werden. Auch 
Heiltränke und Zaubersprüche 
liegen oft am Wegesrand. Ver- 
schwenderisch sollte man mit 
diesen Gegenständen jedoch 
nicht umgehen, denn als krö- 
nender Abschluß eines Levels 
erwartet den Spieler stets ein 
gut bewaffneter Endgegner, der 
den Einsatz aller zur Verfügung 
stehenden Mittel erforderlich 
macht. Einen Kampf mit einem 
ausgewachsenen Drachen 
überlebt man beispielsweise 
keine zwei Sekunden, wenn 
man zuvor nicht die nötigen 
Schutzzauber angewendet hat. 
Es besteht übrigens die Mög- 
lichkeit, die gefundenen Gegen- 
stände in den nächsten Level zu 
übernehmen. Wer sparsam ist, 
kann heiklen Situationen also 
gelassen entgegensehen. 


Wechselnde Perspektiven 


Das Spielgeschehen wird von 
einer Kamera eingefangen, die 
hinter der Hauptperson 
schwebt, aber den Winkel stän- 
dig verändern kann. Dadurch 
kommt zusätzliche Dynamik in 
den ohnehin schon hektischen 
Spielablauf. Am leichtesten läßt 
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sich das System mit Alone in 
the Dark vergleichen, jedoch 
verhält sich der Computer bei 
der Auswahl der Perspektive 
sehr viel intelligenter. Probleme 
mit dem Bildaufbau gibt es ei- 
gentlich kaum, vor allem mit ei- 
ner 3D-Karte läuft alles rei- 
bungslos. 
Abwechslungsreichtum wird bei 
Deathtrap Dungeon groß ge- 
schrieben. Es verändert sich 
nicht nur das allgemeine Design 
von Level zu Level, es wurde 


Das Waffenarsenal erfült alle Erwartungen: Mac 
gen und Kriegshämmer sowie zweihändige Äxte können grtanden werden. 


regt um den Spieler herum und 
das Steinwesen verliert beim 
Laufen kleine Kiesel. 


Gelungener Schwertkampf 


Einen noch besseren Eindruck 
hinterläßt jedoch der Spieler- 
charakter selbst. Beim Schwert- 
kampf wird auf ein enormes 
Repertoire an Schlägen zurück- 
gegriffen, die den Highlander 
vor Neid erblassen lassen wür- 
den. Es macht einfach Spaß, 


auch mit sehr subtilen Effekten den Gegnern nachzusetzen und 
gearbeitet. Ein kleines Beispiel: das Schwert durch die Luft wir- 
Man zwängt P beln zu lassen. 
sich durch ei- Wird man in 
nen schmalen einer Schlacht 
Geheimgang z verletzt, so ver- 
und stolpert ändert sich das 
plötzlich in ei- Aussehen der 
ne riesige Rüstung, Arme 
Arena. Das > \ und Gesicht des 
Ausmaß der e - Helden oder 
Umgebung „Seit Ich Bücher schrei- der Heldin wer- 
wird verstärkt b@, habe ich den Traum, den blutver- 
wahrgenom- diese Welten In einem ,hmiert darge- 
men, wirkt Spiel zu verarbeiten. stellt. Dabei 
noch impo- Pie heutige Technologie rd sogar 
santer. macht es möglich.“, berücksichtigt, 
Begeistern kön- lan Livingstone auf welche Art 
nen auch die Gegner. Mehr als die Rüstung beschädigt worden 
50 Monster wurden aus der ist. Nach einem Schwertkampf 
Romanvorlage übernommen, sieht das Leder zerfetzt und zer- 


teilweise anhand der darin ver- 
öffentlichten Skizzen. Hier wur- 
de mit sehr viel Liebe zum De- 
tail gearbeitet. So jongliert ein 
Skelett mit seinem Schädel, 
blaue Wichte springen aufge- . 


schnitten aus, wurde man hin- 
gegen von einem Drachen 
geröstet, so lassen sich ver- 
brannte Stellen entdecken. 
Drachen haben enorme Aus- 
maße, sind vier- bis fünfmal so 


Wer blind alle Kisten öffne, kann 
böse Überraschungen erleben. 


Das allgemeine Design des Dunge- 
ons ündert sich von Level zu Level. 


hoch wie der Spieler, spucken 
Feuer oder Gift und können ge- 
fährliche Luftangriffe fliegen. 
Mit diesem Monster wurde ein 
nicht zu unterschätzendes Risiko 
eingegangen, denn bislang ha- 
ben es nur wenige Hersteller 
gewagt, diese Legende der 
Fantasy-Literatur in einem 
Spiel zu verarbeiten. Eidos 
kann auf die Umsetzung aller- 
dings stolz sein, die riesigen 
Ungetümer reagieren relativ 
clever und entsprechen auch 
optisch relativ genau den Vor- 
stellungen vieler Fans. 

Oliver Menne u 
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JEDI KNIGHT: das unbestritten 
beste Star Wars-Spiel aller Zeiten 


GALAPAGOS: ein spielgewordenes 
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Bleifuß Rally 


Schleudertraum 


Bei keinem anderen Rennspiel schleuderten und schlitterten 
die Wagen so traumhaft durch stimmungsvolle Landschaf- 
ten wie bei Bleifuß 2. Virgin baut seinen Rennstall aus: 
Nach Bleifuß Fun soll nun auch Bleifuß Rally kommen. 


un soll natürlich auch die 
F% bringen, ist aber im 

Gegensatz zu dem gera- 
de erst veröffentlichten Produkt 
tatsächlich von Milestone, den 
Machern des „echten“ Bleifuß 
in seiner ersten und zweiten 
Auflage. Wenn man mal von 
dem sehr sandigen Track in 
Ägypten absieht, fanden bis- 
her alle Rennen auf Asphalt 
statt. In Anbetracht des Titels 
verwundert es wenig, daß die 
Startnummer 3 unter den 
Bleifüßen auf Off-Road setzt. 
Nummer 2 hatte sechs Strecken, 
die Rallye wird derer sieben 
haben. Diese sind wieder über 
den ganzen Globus verteilt: 
Zwischen chinesischen Pago- 
den und im Grand Canyon 
darf man ebenso auf die Tube 
drücken wie in der Toskana 
oder in Kalifornien. Damit 


Die Blätter der Bäume wurden jetzt 
sehr viel feiner ausgearbeitet. 


Eine überarbeitete Künstliche 


Intelligenz soll für mehr spannende 
Überholmanöver sorgen. 
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spricht Bleifuß Rally - wie 
schon der Vorgänger - nicht 
nur den Temposünder in uns 
allen an, sondern hat auch 
wieder einen nicht zu unter- 
schätzenden Fernweh-Faktor. 
Denn daß die Grafik viel at- 
mosphärischer ist als bei Need 
for Speed, war schon beim 
Vorgänger einer der Pluspunk- 
te. Doch nicht nur die Strecken 
sind neu, sondern auch die 
Wagen. Fünf geländegängige 
Fahrzeuge stehen abholbereit. 


3Dfx-Unterstützung 


Doch ein Blick auf unsere 
Screenshots verrät routinierten 
PC-Rennfahrern, daß mit alten 
Traditionen nicht gebrochen 
wurde. Wer eine 3Dfx-Karte 
hat, erhält zwar eine hoch- 
glanzpolierte Grafik mit Turbo, 
ansonsten kommt einem der 
Bildschirmaufbau verblüffend 
bekannt vor - von der Runden- 
anzeige bis zur Positionsdar- 
stellung. An dieser läßt sich 
auch ersehen, daß es wieder 
nur eine Handvoll Gegner gibt. 
Diesen wurde aber eine über- 
arbeitete Kl spendiert, durch 
die man sich realistischere Tak- 


Richtig spielbar ist Bleifuß Rally nur 
aus der Außenansicht. Die Cockpit- 
Perspektive ist zu dicht am Boden. 


Alles Off-Road, oder was? Auch bei Bleifuß Rally gibt es Asphalt, doch am 


Horizont ist schon wieder di 


rdige Piste zu sehen. Der Einfluß auf das 


Fahrverhalten der hochgezüchteten Rennwagen ist beträchtlich. 


Der Rennzirkus entführt den Spieler bis nach Asien. Hier sehen Sie China. 


tiken verspricht. Außerdem 
sind die konkurrierenden 
Teams jetzt unterschiedlich 
stark. Wenn die Rechnung auf- 
geht, wäre damit das Haupt- 
manko von Bleifuf 2 beseitigt: 
Dort waren die Kontrahenten 
meist sehr dicht beieinander, 
so daß man meist entweder als 
erster oder als letzter ins Ziel 
ging, aber selten eine mittlere 
Plazierung erreichte. 

Neben aufgebohrter Hi-Tech- 
Engine, neuen Wagen, neuen 
Strecken, verbesserter Kl und 
einem neuen Soundtrack im 
House-Stil will Milestone vor 
allem die alten Tugenden kulti- 


vieren: Exzellentes Fahrverhal- 
ten und Mutiplayer-Sessions 
per Netzwerk oder Split- 
Screen sind auch in der 97er- 
Version von Bleifuß die Trumpf- 
karten. Wenn es keine techni- 
sche Panne gibt, werden wir 
das Spiel schon in der näch- 
sten Ausgabe auf Motor und 
Reifen testen. 

Andreas Lober 


Durch das breitere Blickfeld 
kannst Du anspruchsvolle 
Spielstrategien entwickeln. 
Diese Spielvariante erlaubt 
den Kampf mit allen über 
und unter Dir befindlichen 
Gegegner. 


Kämpfe mit bis zu acht 
Spielem via Netzwerk, 
Modem oder Intemet. 
Sechs der innovativsten je 
erdachten Mulitplayer: 
Varianten fordem Dich bis 
zum Äußersten. 


“m 


Wähle eine der Routen, um 
Deinen Auftrag zu erfüllen 

In 20 großflächigen Level 
wollen die unzähligen Gegner 
den Planeten von Deiner 
Präsenz befreien. Du solltest 
Ihnen besser zuvor kommen. 


Du wirst Probleme 
bekommen, Deine Aufträge 
zu erfüllen, denn die 
einzelnen Gegner wurden 
mit KI versehen, um Ihnen 
ein möglichst realistisches 
Verhalten zu verleihen. Hast 
Du schon mal mit einem 
Haufen Dynamit-bepackter, 
tobender geistesgestörter 
Typen verhandelt? 


eindeutig] 


Nimm den Kampf gegen 
Sie auf. Raketenabschuß- 
basen, Sturmgewehre, 
Flammenwerfer und 
Laserwaffen sumieren sich 
zu eindrucksvoller Feuer- 
kraft. 21 Waffen, 22 
Kampfmittel und zahllose 
Fahrzeuge stehen zur 
Auswahl bereit 
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Sie sind schwarz gekleidet, 


die Hauptdarsteller in ei- 
nem Kultfilm... Moment, 
diesen Einstieg haben wir 
zweimal in diesem Heft. Er 
paßt aber auch - oder ge- 
rade - zur Umsetzung von 
Men in Black (M.l.B.), 
einem der erfolgreichsten 
Kino-Hits dieses Jahres. 


Men in Black 


Da stockt einem der Atem: Wührend der Agent durch die Räume schleicht, 
müssen Sie jederzeit mit einem überraschend auftauchenden Alien rechnen. 


Brillenträger 


'enn man trotz aller 
Fehlschläge weiter- 
macht, nennt man 


das in der Politik Beharrungs- 
vermögen, in Beziehungskisten 
Dreistigkeit, ansonsten Unver- 
besserlichkeit - und es könnte 
in der Spielebranche am Ende 
ebenso zum Erfolg führen wie 
in allen anderen Bereichen. Zu 
Zeiten, als der PC noch in 
grauen Büros beheimatet war 
und sich die aufkeimende 
Spieleszene um den Commo- 
dore 64 drehte, erlebten die 
ersten Firmen mit Filmlizenzen 
teure Reinfälle. Der zweite 
Annäherungsversuch zwischen 
Hollywood und Silicon Valley 
nannte sich Interaktiver Spiel- 
film und floppte fast so 


schlimm wie der erste. Jetzt 
heißt es „back to the roots”, es 
sind wieder Filmumsetzungen 
dran. Doch diesmal stehen die 
Chancen gut, daß nicht erst fi- 
nanzielle Reinfälle die Welt 
vom Abschaum des Spieleuni- 
versums befreien müssen u 
nicht nur Blade Runner, son- 
dern auch die Men in Black se- 
hen ganz hervorragend aus. 
Seit unserem Preview in Heft 
9/97 hat sich einiges getan, 
so daß das fertige Spiel tat- 
sächlich sein grafisches Feuer- 
werk abbrennen könnte, bevor 
die Silvester-Böller krachen 
werden. Die spielbare Betaver- 
sion, die uns für dieses Preview 
vorlag, ist optisch geradezu 
unverschämt gut gelungen. Die 


Nur mit dem Zeigefinger am Abzug sollte man die nächste Tür öffnen. Re- 
gelmüßig auftauchende Medikits regenerieren die Energieleiste (links oben). 
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Grafiken sind stilvoll und de- 
tailliert bis zur Turnschuhspitze, 
die Figuren wirken für ein Ac- 
tion-Adventure überaus lebens- 
echt. Wenn sich Türen öffnen, 
dringt Lichtschein nach außen, 
der sogar die Gesichter der 
Akteure in entsprechendes 
Licht taucht. Und die Köpfe 
sind sowieso der Clou: Die 
akribische Arbeit der Designer, 
die jedes Gesicht aus zahlrei- 
chen wohltexturierten Polygo- 
nen zusammengesetzt haben, 
hat sich gelohnt. Die Personen 
wirken viel glaubwürdiger, viel 
cinematischer als bei ähnlichen 
Spielen. Hi-Enjoyment dank 
Hi-Res und Hi-Color - Resident 
Evil sieht im Vergleich ziemlich 
alt aus, obwohl die eingesetzte 
Technik gar nicht mal so an- 
ders ist. 


Trio mit vier Fäusten 


Auch bei Men in Black fangen 
die Figuren bei einem Kom- 
mando des Spielers zu rotieren 
an - um die eigene Achse, ver- 
steht sich. Die Steuerung ent- 
spricht damit dem bewährten 
Genre-Standard. Wie nicht an- 
ders zu erwarten, dürfen unse- 
re (Wo-)Men in Black kräftig 
treten und schießen, um unlieb- 


Atmosphäre wird durch realistische 
Licht- und Schatteneffekte erzeugt. 


Etliche Einrichtungsgegenstände 
lassen sich genauer inspizieren. 


same Bekanntschaften umzu- 
nieten. Wenn Sie sich jetzt fra- 
gen, was dieses (Wo-) da oben 
sollte: Statt des bebrillten Duos 
im Film tritt im Spiel ein cooles 
Trio gegen die Außerirdischen 
an. Jay und Kay haben mit El 
weibliche Verstärkung bekom- 
men. Auch die ist nicht zimper- 
lich - das wäre aber auch fehl 
am Platz, denn bei Men in 
Black dürfen zwar knackige 
Rätsel und knappe Zeitlimit 
nicht fehlen, aber es hat doch 
den Anschein, als ob das Spiel 
relativ actionlastig wird. Die 
Gegner sind dabei zwar oft 
von umwerfender Dämlichkeit, 
aber dank Muskelkraft und Bal- 
lermann teilweise gar nicht so 
leicht zu beseitigen. Ob der IQ 
noch steigt, ob die Qualität des 
Leveldesigns hält, was die Op- 
tik verspricht, und vor allem, ob 
das Spiel gut genug ist, um 
denselben Kult-Faktor zu errei- 
chen wie der Film, sagen wir 
Ihnen in.einem ausführlichen 
Testbericht in einer der näch- 
sten Ausgaben. 

Andreas Lober I 
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PREVIEW 


Diablo Hellfire und Diablo 2 


selbstverteidigung 


Höhöhö — und Sie haben gedacht, Sie hätten Diablo 
endgültig den Garaus gemacht... Dabei treibt sich dort 
unten im Dungeon noch mehr Gesindel herum als das 
hinlänglich bekannte Aufgebot an Goat Men, Spitting 
Terrors, Horned Demons und Magma Demons. Aber 
beruhigen Sie sich: Diesen Trugschluß teilen Sie mit rund 
einer Million anderer Diablo-Spieler in aller Welt, die 
der noch vor Weihnachten erscheinenden Zusatz-CD 


Hellfire zu diesem ungebrochen populären Action-Rollen- 


spiel entgegenfiebern. 


o ganz ohne Blizzard- 
Beteiligung wird die dies- 


jährige Bescherung dann 
doch nicht vonstatten gehen: 
Wenn sich schon StarCraft auf 
1998 verschiebt, dann sollen 
wenigstens die Diablo-Spieler 
aufmüpfige Monster unterm 
Tannenbaum nieder- 
strecken dürfen. 
„Aber ich 
hab’ 
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doch den Diablo schon mal 
abgemurkst...”, protestieren 
die Veteranen. Das schon, al- 
lerdings haben 
Sie dabei vermut- 
lich den Oberdämon 
Na-Krul übersehen. 
Jener gehörte früher 


zu den Führungs- 
persönlichkeiten 
und engen Ver- 
trauten 


Der neue Immolation-Zauberspruch verschießt Feuerbälle in alle Richtungen. 


Diablos, verfiel dann aber tra- 
gischerweise dem Größen- 
wahn. Jedenfalls wagte er ei- 
nen Putsch-Versuch, der aber 
kläglich gescheitert ist. Als 
Konsequenz wurden er 
und seine Helfershel- 
fer aus dem un- 
terirdischen 
Reich 


„ verbannt. Ein of- 
fensichtlich nicht 
gänzlich zurech- 
nungsfähiger Zaube- 
rer befreite Na-Krul 
aus diesem Exil, 
was zu folgender 
Situation im Lan- 
de Khandaras 
geführt hat: 
Na-Krul und 
seine dämoni- 
schen Anhän- 


ger sind 
zurück und 


haben das Kom- 


mandbo in der „Demon Crypt” 
übernommen. Von dort aus 
starten sie einen weiteren Ver- 
such, den verhaßten Diablo 
endgültig zu erledigen und ih- 
rerseits die Regentschaft in der 
Unterwelt an sich zu reißen. 
Eine beachtliche Armee schart 
sich um ihren Anführer, der 
dadurch zu ähnlicher Macht 
gelangt wie sein Gegner. 


Und noch ein neuer Spell: „Lightning 
Wall“ kreiert einen Wall aus Blitzen. 


Die Diablo-Dungeons bestehen 
bekanntlich aus 16 Stockwer- 
ken, unterteilt in vier Welten 
(Kellergewölbe, Höhlensyste- 
me, Grotten, Katakomben 
usw.) mit jeweils vier Levels. 
Hellfire erweitert diese Anlage 
um zwei gemütliche Locations 
(macht insgemacht acht Eta- 
gen): Da wäre zum einen die 
„Demon Crypt” („Dämonen- 
gruft“), deren Wände, Decken 
und Flure mit edlem, schwar- 
zem Marmor verkleidet sind, 
in den geheimnisvolle Symbole 
eingraviert sind. Spiralförmige 
Säulen winden sich bis unters 


Neue Monster 


Rund 30 brandneue Monster dürfen Sie bei 
Ihrem Rundgang durch die „Demon Crypt” 
und das „Festering Nest“ erlegen. Wir prä- 
sentieren Ihnen eine erlesene Auswahl: 


DEMON CRYPT 


Biclops 

Wenn Sie in der „Demon 
Crypt” unterwegs sind 
und ein riesiges, zwei- 
köpfiges Etwas mit ei- 
ner riesigen, beidhän- 
digen Streitaxt auf sich zutrotten sehen, dann 
wissen Sie: Jawoll, dies ist ein Biclops. Das et- 
was untersetzte Monstrum gilt nicht gerade als 
das schnellste im Dungeon (vergleichbar mit 
Zombies), kann aber sicher nicht mit einem 
einzigen Schwerthieb erledigt werden. Zu- 
sätzliche Gefahr: Bei einem Treffer wird Ihr 
Held - wie beim Kampf mit dem Butcher - 
zurückgeschleudert. 


Gravedigger 

Der „Totengräber” ist ein 
Bewohner der „Demon 
Crypt“ und gehört zur 
Familie der Zombies. Mit 
seiner Schaufel lassen sich 
nicht nur exzellente Gräber 
buddeln, sondern auch kräf- 
tig Prügel austeilen. 


Tombrat 

Die äußerlich an eine 
etwas mißgestaltete 
Ratte erinnernde 
Tombrat verfügt über 
extrem scharfe Zähne, 
die sie in den Körper 
argloser Krieger 
rammt. 


FESTERING NEST 


Hellboar 

‚Auf den „Höllenkei- 

ler“ werden Sie aus- ee 
schließlich in den 

Tunnels des „Festering 

Nest“ stoßen. Wobei 

„stoßen“ durchaus wörtlich zu nehmen ist: 
Diese Bestie bedroht seine Opfer mit zwei gi- 
gantischen Stoßzähnen - dagegen sind die 
vergleichbaren Horned Demons fast schon 
harmlos. 


Hork Spawn 

Diese kleinen Biester mit 7 
ihren überdimensionierten 
Köpfen werden Ihnen erheb- 
liche „Kopfschmerzen“ berei- 
ten - kein Wunder bei DEM Ge- j 
biß. Ausgebrütet werden die Hork 

Spawns von den Hork Demons nach dem Ali- 
en-Prinzip. Vor allem in Gruppen auch für er- 
fahrene Krieger eine ernstzunehmende Ge- 


fahr. 


D 


The Defiler 

Die mutierte Gottesan- 
beterin herrscht über das 
„Festering Nest” und ist 
sowohl mit einem 
schmerzhaften Stachel 
als auch mit destrukti- 
ven Gliedmaßen ausgestattet. 


Torchant 

Die Mischung aus Wur 
und Ameise schießt mit 
exorbitanten Feuer- 
bällen um sich, die 
beim Aufprall ex- 
plodieren. 


Psychorb 

Das Auge des schwe- 
benden Psychorbs 
(ausgerüstet mit sechs 
Tentakeln) verschießt 
Ladungen aus konzentrierter 
Energie. 


Lashworm 

Die rasiermesserschar- 
fen Scheren am Ende 
seines Schwanzes läßt 
der Lashworm peitschenartig 
nach vorne schnellen. 


Stinger 

Der Stachel der auf 
den ersten Blick un- 
scheinbaren, skorpionar- 
tigen Kreatur ist mit Wi- 
derhaken versehen, die 
das Opfer festhalten. 


Spider Lord 
Auf zwei „Beinen“ 
ist dieses Spinnen- 
wesen unterwegs, 
das mit seinen weite- 
ren Körperteilen an- 
greift. 


Hork Demon 
In der Brust 
dieses pink- 
farbenen Mon- 
sters werden die ex- 
trem lästigen Hork 
Spawns ausgebrütet, 
die mit einem 
„Plopp” heraussprin- 
gen und sich in größerer Menge auf den 
Helden stürzen. 


Dach, Statuen zieren die Trep- 
penaufgänge zu den anliegen- 
den Katakomben, und 
glühend-heiße Lava blubbert 
durch den Dungeon. Die feu- 
dale Innenausstattung hat ihren 
Grund, denn hier residiert der 
dämonische Hochadel, wie der 
Abenteurer schon nach der er- 
sten Biegung feststellen muß. 
Ein paar Geschosse tiefer 
stiefelt man durch das „Feste- 
ring Nest“ („Eiternder Schlupf- 
winkel“) - ein unheimlicher 
Ort, an dem man nie sicher 
sein kann, ob die eben betrete- 
ne Kachel nicht doch „lebi“: 


Aus den Wänden sickert eine 
schleimige Substanz, und 
durch den Boden dringen gifti- 
ge Säuren und Dämpfe. Ver- 
antwortlich für diese ekelerre- 
gende Umgebung ist „The De- 
filer” („Der Verschmutzer“), ei- 
ne mutierte Gottesanbeterin, 
die am Schluß des Expansion 
Sets als neue Endgegnerin auf 
Sie wartet. Bevor Sie dieser 
Kreatur gegenüberstehen, müs- 
sen Sie zunächst mit Diablo 
abrechnen - und das empfiehlt 
sich nur nach optimaler Vorbe- 
reitung und mit exzellenter Be- 
waffnung bzw. Panzerung. 


Die zusätzlichen Hellfire-Waffen (her: ein Thundercap-Bogen) können 
natürlich auch von den drei bisherigen Heldenklassen eingesetzt werden. 
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PREVIEW ET FE 


Gnat Sting: 


Blitzen 
Geschoß: „Lighining“ 


Grund: Der „neue“ Diablo ist 
stärker als jemals zuvor. 


Wow, what can I do 
for you? 


Hinterlistige Fallen, rätselhafte 
Schreine, respekteinflößende 
Monster (siehe Kasten) - aus 
diesem Inventar setzen sich 
auch bei Hellfire die zufallsge- 
nerierten Gewölbe zusammen. 
Daneben erweisen sich die 
Dungeons natürlich wieder als 
eine wahre Fundgrube: Mit et- 
was Glück findet man in 
Schatzkisten, Gruften und 
Schatullen 30 neue Kostbarkei- 
ten in Form von Amuletten, 
Schilden, Waffen, Rüstungen 
und Ringen - darunter etliche 
„Unique Items”. Diese verdient 
man sich im Singleplayer-Mo- 
dus zum Beispiel durch das Er- 
ledigen spannender Quests, 
mit denen Sie die Bewohner 
der Stadt Tristram betrauen. 
Unter anderem müssen Sie far- 
bige Edelsteine beschaffen und 
bei Ihren Auftraggebern abge- 
ben. Hinsichtlich der Bevölke- 
rung Tristrams ist übrigens alles 
beim alten geblieben - all un- 
sere Lieblinge und treuen Ver- 
bündeten sind wieder mit von 
der Partie: Schmied Griswold 
zahlt für gebrauchtes Zubehör 
immer noch unverschämt nied- 
rige Preise, Odgen der Wirt 
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Pfeil & Bogen 


Vier neue Lang- und Kurzbögen im Überblick: 


Thunderclap 
Geschoß: „Charged Bolt” 


Flambeau 
Geschoß: „Firebolt” 


gibt launige Anekdoten zum 
besten, und Hexe Adria lädt 
Zauberstäbe auf und wartet 
mit einem gepflegten Sortiment 
an Schriftrollen und magischen 
Büchern auf. 


Der „Neue” 


Die eigentliche Sensation an 
Hellfire betrifft den neuen Cha- 
racter: Der Mönch (‚The 
Monk“) ergänzt das bisherige 
Line-Up und setzt Hände und 
Füße ein, um zumindest 
schwächere Gegner (Zombies, 
Skelettkrieger, Fallen Ones) mit 
einem einzigen Schlag außer 
Gefecht zu setzen. Des weite- 
ren gilt der Klosterbruder als 
wahrer Meister im Umgang 
mit Stäben aller Art, die er zir- 
kusreif durch die Luft wirbeln 
läßt. Wenn Sie jemals einen 


mr N) 


Ein Blick in die Demon Crypt“: Hier trifft der Mönch u. a. auf „Hellboars“ 
(links vorne), „Biclops” (links oben) und „Tombrats” (rechts oben). 


Shaolin-Mönch in Aktion gese- 
hen haben, dann haben Sie 
bereits eine recht konkrete Vor- 
stellung von den Fähigkeiten 
dieses Nahkämpfers, der zu- 
dem in Sachen Zauberei fast 


dem Magier das Wasser rei- Überraschung: Aus dem Körper des riesigen Hork Demons platzen Dutzende 


von Hork Spawns. In solchen Fällen empfiehlt sich ein rascher Rückzug. 


Coming Soon 


Der aktuelle Blizzard-Release-Kalender: 
Dezember 1997 ... 

1. Quartal 1998............. 2 „StarCraft 
2. Quartal 1998 ............nennn WarCraft Adventure 
A crtal 199 Sr. ee ER ne 01001072 


chen kann und auch die Reich- 
weite von Bögen auszunutzen 
weiß. Nachteil: Weil der 
Mönch zu häufig sein Fit- 


neßtraining verpaßt hat, ver- Diablo Hellfire 


fügt er nur über unterdurch- 
schnittliche Strength-Werte, 
und das führt wiederum dazu, 


Die Shootingstars am Action-Himmel, Valve!" 
Software, zeichnen u.a. für die bekanntesten 
Ego-Shooter der legendären “id”- und “3D 
Realms”-Labels verantwortlich. Die 
Actionfanatiker versprechen diesmal ein 


RB -e völlig neues Konzept, daß Spieler in 
E a a 7% aller Welt hemmungslos 
h an X begeistern wird! 
4 
aa 
[1 
OLUTIO ES ANIMATION STEN N ar 
Dank des einmaligen Skellet-Animationssystems wüten \ 


in HALF-LIFE dreidimensionale Monster mit über 6.000 h 
Polygonen - während der heutige 3D-Durchschnitt 
gerade mal mit 500 auskommen muß. 

Diese Technologie erlaubt konkurrenzlos flüssige 
und komplexe Bewegungen. Beispielsweise 
können angreifende Monster Sie ständig im 
Blickfeld haben oder feindliche Roboter mit 
einem Sprung in Deckung gehen und 
gleichzeitig auf Sie feuern. 


ä 


TSZEIT 


Die 15bit-Farben, die metallischen Chromtexturen, 
Multicolor-Lichteffekte, Transparenzen und 
Nebelschwaden generieren eine einmalig 
schaurig-schöne Atmosphäre. 

Und dafür brauchen Sie noch nicht einmal spezielle 
Grafikhardware - wenngleich HALF-LIFE 
selbstverständlich MMX und Direct 
3D-Beschleunigerkarten atemberaubend 
unterstützt. 


EECTS 


PREVIEW 


Viewpoint 
Da kann sich glücklich schätzen, wer seinen mühsam 
hochgepäppelten Character noch nicht von der Fest- 
platte gekippt hat: Ein Spielstand im fortgeschritte- 
nen Stadium sichert den direkten Zugang ins Feste- 
ring Nest und in die Demon Crypt. Neben üppigem 
Nachschub fürs Inventory darf man sich auf prächtig 
animierte Kreaturen und vor allem die neue Heldenklasse freuen: Der 
Mönch vereint grundlegende Tugenden seiner drei Kollegen in einer 
Person - ein stichhaltiges Argument, um sich erneut durch die nun- 
mehr 24 Stockwerke der Diablo-Welt zu kämpfen. Minderschwere 
Sorgen macht mir lediglich die Tatsache, daß diese „offizielle“ Zusatz- 
CD-ROM (wie schon beim WarCraft 2 Expansion Set) nicht von den 
Blizzard-Designern höchstselbst stammt. Und: Das Battle.Net bleibt 
wohl auch weiterhin ein Paradies für Cheater und eine Hölle für 
ehrliche Spieler - erst mit Diablo 2 werden die StarCraft-Standards in 
den Internet-Dungeons Einzug halten. 


sion-Zauberspruch enttarnt 
Gegenstände auch außerhalb 


Die sieben 
neuen „Spells” können von al- 
len vier Heldenklassen erlernt 


seines Sichtradius”. 


$o könnte der Inhalt Ihres Inventorys in Diablo Hellfire aussehen: Unter den 


Waffen, Amuletten und Ringen befinden sich viele „Unique Items”. und ausgelöst werden; gezau- 


daf3 er weder schwere Rüstun- 


gen anlegen noch massive 
Schwerter, Äxte und Keulen 
einsetzen kann. Bei Beförde- 
rungen wird man daher 
zweckmäßigerweise die 


Grundwerte in den Disziplinen 
Dexterity (Geschicklichkeit) 
und Vitality (Lebenskraft) nach 
oben treiben. Nützlich: Der 
Mönch hat Augen wie ein Ad- 
ler - der eingebaute Infravi- 


bert werden u. a. „Immolati- 
on” (verschießt Feuerbälle in 
alle Richtungen), „Warp“ (tele- 
portiert den Helden zum näch- 
sten Dungeon-Ausgang) und 
„Lightning Wall” (erzeugt eine 
Wand aus Blitzen). 


Es war der 7. September 1997, als 
Blizzard die Gerüchte um einen Fa 
Diablo-Nachfolger offiziell bestätigte. Als 
Veröffentlichungszeitpunkt hat man sich 
Weihnachten 1998 zum Ziel gesetzt. Bis 
dahin will Blizzard North Dutzende von (! 
Verbesserungen gegenüber Teil 1 rea- Br = 
lisieren, die nicht nur die Grafik (z. B. 

noch spektakulärere Lightsourcing-Effekte) betreffen. 
Sie haben die Wahl aus fünf verschiedenen Helden- 
klassen (drei männliche und zwei weibliche), die 
sich sehr deutlich in ihren Fähigkeiten voneinander 
unterscheiden sollen; u. a. werden die Zauber- 
sprüche stärker auf die Figuren zugeschnitten sein, 
so daß sich jeder Character grundlegend anders 
spielt. Das Kampf- und Zaubersystem wird erheblich 
ausgebaut und soll - wie schon andeutungsweise 
beim Hellfire-Mönch - erstmals Character-exklusive 
Special Moves im Beat ‘em Up-Stil umfassen, 
die sukzessive erlernt werden. 
Fast schon obligatorisch: kom- 
pleit neue Waffen (darunter 
erstmals Lanzen und Speere), 
Quests, Zaubersprüche, Artefakte, 
Rüstungen und Monster. Die vier (!) neu- 
en Städte werden über individuelle Dungeons i 
und Höhlensysteme verfügen. Unterschied 
zu Diablo 1: Während Sie im Untergrund 
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;] Leben weiter, wovon u. a. die wesentlich 
komplexeren rollenspielartigen Quests be- 
SR Sp troffen sind. Hinsichtlich des Multiplayer- 


ST 


unterwegs sind, geht an der Oberfläche das 


Modus’ im allgemeinen und des Battle.Nets 
im besonderen werden mit Diablo 2 all die 
Pr a ‚guten Vorsätze umgesetzt, die Chef- 
IN Programmierer Mike O’Brien in einem 
Exklusiv-Interview mit PC Games preisgege- 
ben hat (siehe StarCraft-Beilage, Ausgabe 9/97). 
Da in Zukunft alle Battle.Net-Spielstände auf dem 
Blizzard-Server verwaltet werden, soll mit der Chea- 
terei endgültig Schluß sein. Des weiteren werden 
durch dieses Verfahren faire Wettbewerbe, Statisti- 
ken und Weltligen möglich; ein Online-Marktplatz 
erlaubt das Tauschen, Kaufen und Verkaufen von 
Utensilien. Schon jetzt werden für besonders seltene 
‚Artefakte und Waffen Fabelpreise erwartet, da - 
„+ ähnlich dem Sommelalbum-Prinzip - erst eine 
komplette Serie zusammengehörender Ausrü- 
stungsgegenstände den Krieger ruhig schla- 
fen läßt. Geplant ist weiterhin, die Perfor- 
& |} mance des Battle.Net so weit zu steigern, 
PS daß mehr als die bisherigen 4 Spieler 
gleichzeitig auf Monsterjagd gehen kön- 
nen. Und noch eine gute Nachricht: Diablo 2- 
Spielstände sind endlich unabhängig von 
“ der jeweiligen PC-Konfiguration. 


Kein Blizzard-Projekt 


Hellfire wird nicht direkt bei 
Blizzard (WarCraft 1 und 2) 
respektive Blizzard North (Dia- 
blo 1 und 2) entwickelt, son- 
dern von der Sierra-Tochter 
Synergistic Software - eine 
Company, die bislang durch 
Perlen wie Thexder for Win- 
dows 95, Front Page Sports 
Football 97 und 98 sowie dem 
Rollenspiel Birthright (PC Ga- 
mes-Wertung: 62%) in Erschei- 
nung getreten ist. Auf vielfa- 
chen Wunsch werden die Pro- 
grammierer eine „Fastwalk”- 
Funktion einbauen, die per 
Hotkey aktiviert wird und die 
die Fortbewegungsgeschwin- 
digkeit Ihres Helden innerhalb 
Tristrams verdoppelt - auf diese 
Weise gelangt man schneller 
als bisher von der „Schenke zur 
Aufgehenden Sonne” zu Cain 
dem Weisen oder zum Town 
Portal. Einzige Änderung im 
Multiplayer-Modus: Zusätzliche 
Abstufungen im Schwierigkeits- 
grad sollen das Programm in- 
dividueller auf das Können des 


Spielers abstimmen. 
Petra Maueröder II 


NEXT DIMENSION. 
SAMSUNG 
CD-ROM-DRIVE. 


Esteben Sie ein neues Zeitalter der Datenkommunikation - 
mit den neuen CD-ROM-Laufwerken von SAMSUNG. 
Bis zum 24fach-Höchstgeschwindigkeits-Drive bieten sich 
Ihnen völlig neue Dimensionen des schnellen Daten- 
transfers. Ganz zu schweigen von den anderen Vorteilen 
der SAMSUNG CD-ROM-Drive-Familie: Abspielmög- 
lichkeit von 8- und 12-cm-CDs, CD-RW kompatibel, 
Atapi-Schnittstelle und höchste Datentransferraten durch 
CAV, optimiert für PC-DOS, MS-DOS, Windows 3.1, 


Windows 95 und Windows NT, Starttaste und Lautstärke- 


regler, elektrische Schublade geeignet für horizontalen 
und vertikalen Einbau, etc. SAMSUNG CD-ROM -Drive: 
schnell, flexibel, ausgezeichnet - in den Zeitschriften 


PC-Welt und Chip. Die Innovation. SAMSUNG. 


(Sl: urteit 
sehr gut (1.28) 


Empfehlung | 7,72 > 
CD-ROM-Laufwerke im f 
Ditest MIT scHane löisch 


ELECTRONICS 


SAMSUNG Electronics GmbH, Am Kronberger Hang 6, 65824 Schwalbach/Ts., Tel.: 0180/5121213, Fax: 0180/5121214 


PREVI EV 


Dank der hohen Auflösung von 800x600 Bildpunkten kommen die mit viel 


Liebe zum Detail gerenderten Gebäude besonders gut zur Geltung. 


Rising Lands — Die Herrschaft der Clans 


Encore une fois 


Trotz aller Kooperation lassen sich 
Konflikte nicht gänzlich vermeiden. 


& 


Praxis steht aber keineswegs 
die Zerstörung eines Rivalen 
im Vordergrund; stattdessen 
sollte man möglichst mit den 
Anrainern kooperieren, um 
Unsympathen wie die „Mör- 
dergilde“ oder die „Schatten- 
Kreaturen” abzuwehren. Da- 
zu lassen Sie neue Technolo- 
gien im Labor erforschen und 
bilden Einheiten in einer von 
vier Kategorien (Landwirt- 
schaft, Militär, Bauwesen, Re- 
ligion) aus. Die Priester, Sol- 
daten, Diebe, Bogenschützen, 


mehr lange, denn das Fantasy-Echtzeitstrategiespiel von 
Microids (Evidence, Iznogud) wird zur Zeit komplett 
übersetzt bzw. synchronisiert und soll bis zur kommen- 
den Ausgabe ein testreifes Stadium erreichen. 


achdem nahezu die 
gesamte menschliche 
Zivilisation von einem 


gigantischen Kometen aus- 
gelöscht wurde, bilden die 
wenigen Überlebenden vier 
Clans: die Roten, die Blauen, 
die Grünen und die Gelben. 
Das Ziel: die Wiederherstel- 
lung der Weltordnung. Im Ge- 
gensatz zur sonst üblichen 


EI 


Der Helikopter wirft Brandbomben ab. Holt man das Fluggefährt nicht recht- 


zeitig vom Himmel, legt der Hubschrauber ganze Basen in Schutt und Asche. 
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Architekten, Bauern und Di- 
plomaten sammeln mit der 
Zeit Erfahrung und steigen 
dadurch auf; „überflüssige“ 
Untertanen dürfen jederzeit 
recycelt werden. Ihr Imperium 
finanzieren Sie u. a. durch 
den Anbau von Kürbissen, die 
stellvertretend für die Nah- 
rungsmittelvorräte stehen. Mit 
zwei Mausklicks automatisiert 
man den Transport der Roh- 
stoffe vom Feld zu Ihren La- 
gerstätten, was auch mit den 
beiden anderen Rohstoffen, 
Steine und Metall, funktio- 
niert. Steine werden für die 
Gebäude Ihres Stützpunktes 
benötigt und von Bauarbei- 
tern in Steinbrüchen abge- 
baut; Ihre Mechaniker sam- 
meln dagegen die überall 
verstreuten metallenen Zahn- 
räder ein, transportieren sie 
zur Basis und verarbeiten sie 
dort zu Fahrzeugen weiter. 


- Fahrzeuge in einer Fantasy- 


Welt? Richtig gelesen - die 
Palette reicht von Panzern 
über Erntemaschinen bis hin 
zu Kampfnashörnern, Heiß- 
luftballons und Helikoptern. 
Die Basis schützt man mit Ka- 
nonentürmen, Katapulten, 
Fallgatern und Mauern vor 
den einfallenden Feinden. 


Vier gewinnt 


Rising Lands ist ein klassisches 
2D-Echtzeitstrategiespiel mit 
auffälligen thematischen und 
grafischen Anleihen bei War- 
Craft 2, dezent erweitert um 
Bündnisse, Tauschhandel, 
Spionage und die Übernahme 
von Gebäuden. Im Preis inbe- 
griffen sind 30 Missionen, 20 
liebevoll gerenderte Gebäude, 
rund 20 ordentlich animierte 
Einheiten, ein waschechter Ne- 
bel des Krieges und ein Mehr- 
spieler-Modus für bis zu vier 
Personen, wobei Sie Allianzen 
eingehen und Rohstoffe aus- 
tauschen dürfen. Die techni- 
schen Unterschiede zu anderen 
Spielen dieses Genres betref- 
fen u. a. die Auflösung (stan- 
dardmäßige 800x600 Bild- 
punkte) sowie die Karten- 
größe: Eine Rising Lands-Re- 
gion erstreckt sich über bis zu 
180 Bildschirme - deutlich 
mehr als bei der Konkurrenz. 
Und die war nicht untätig: Wer 
ansprechend präsentierte 
Action-Strategie im Fantasy- 
Format schätzt, kann im näch- 
sten Monat zwischen Rising 
Lands und dem ähnlichen 
WarWind 2 von SSI wählen. 
Unsere beiden Reviews werden 
die Frage beantworten, wel- 
ches Programm Ihren Etat am 
ehesten verdient. 

Petra Maueröder II 


Gene RmEEeM 
Hersteller NT 


VEROUFFENTLICHUNG 
Dezember 1997 


www.hasbro.com 


Oha, Frogger ist zurück! Das bedeutet Action und Chaos, wo er nur hinhüpft. Der einst so niedliche Frosch aus den Anfängen 
der Videospiel-Ära. ist erwachsen geworden. Brillante 3D-Grafik und etliche neue Möglichkeiten, wie Superjump und 
4 Spieler-Splitscreen unterscheiden ihn vom alten Frogger. In 9 rasanten Leveln mit über 35 Stages lauern überall 
Gefahren: Autoreifen, reißende Flüsse, tiefe Schluchten. Also, do it. 


wegger 
Just hopp it! 


H.ED: 


"Der Kampf um die Kies, Wer schafft es. die grö te 
SHEed- SammLung des Universums Zu Ergattern? Die GegNen . 
- MachEN: vor Nichts haLr - sind KnaLıharte Hed- Jäger! Ganz 
Nach dem Motto: Schieß auf aLLEs. was Sich bEwEgt. WENN Es 


sich dann immer NOch bEwEgt. Lauf SO SchNELL du Kannst! 
H.E.D.Z.- die neue Generation der 3D- Shooter 


SLAGMANS 


e phantastische 3D- Umgebung Mit 
ÜbEr 30 WeL ten (sDfx & Dissct 
D-Surrort) 


x Ey [ 
HEAD EXTRENEDE 
FSTRUENgaoI 


Fi 


verschiedene Charakfe 
Nrerschiedtichen Fähigkei 


® 8 Spieler NetzwerK- Oder 
Internet- Modus 


© aUSGEKLÜGgELTES. NOch nie’ 
dagewesenes Game DesigN www.hasbro.com 


HASBRO 
Interactive 


PREVIEW SE EEE RBFTT STE 
Rocky Horror Show 


Transylvanisch 


Sie sind schwarz gekleidet, 


die Hauptdarsteller in ei- 
nem Kultfilm, und jagen 
keine Außerirdischen - 
weil sie nämlich selbst 
welche sind. Transylvanier 
haben der Menschheit in 
der Rocky Horror Show 
schon auf der Musical-Büh- 
ne und im Kino viel Ver- 
gnügen gebracht - jetzt ist 
der PC dran. 


et's do the time warp again 
E der bekannteste Song des 

frechen Rock-Musicals erin- 
nert uns an alte Zeiten. Rocky 
Horror Picture Show auf dem 
Computer, das gab‘s doch 
schon mal?! Bereits vor rund ei- 
nem Jahrzehnt durften die Be- 
sitzer der inzwischen pensio- 
nierten 8 Bit-Rechner C-64, 
Schneider CPC und ZX Spec- 
trum die Erlebnisse der braven 
Brautleute Brad und Janet in- 
mitten transsexueller Transylva- 
nier nachspielen. Seither hat 
sich natürlich einiges getan: Di- 
gitale Schauspieler und High- 
Color-Grafiken gehören zum 
Standardrepertoire jeder Fil- 
mumsetzung, die etwas auf sich 
hält, und so macht/s auch die 
Rocky Horror Show nicht ohne. 
Was sich auf dem Bildschirm 
abspielt, ist lose an die Ori- 
ginalstory angelehnt, dürfte 
aber vor allem denen, die das 
alte Spiel kennen, nicht ganz 
fremd sein... 
Damnit, Janet ist weg. Brad 
muß also die Demedusa wieder 
zusammensetzen, um seine 
bessere Hälfte zu erweichen. 
Nicht bildlich - er hat sie ja 
schon geehelicht - sondern 
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K 


Was uns Christopher Lee als Er- 

zähler zu sagen hat, wissen wir 

noch nicht. Unser Tip: „It's just a 
dick to the left”. 


ganz wörtlich. Die Demedusa 
ist das Gegenstück zur Medu- 
sa-Maschine, und letztere hat 
Janet in Stein verwandelt. Oder 
umgekehrt: Wer - wir zitieren 
den Pressetext: „abhängig von 
seinen sexuellen Vorlieben” - 
lieber den armen Brat retten 
und in Janet schlüpfen will - 
bitte sehr, bei der Rocky Horror 
Show werden alle Wünsche 
befriedigt. 

Fans des kultigen Soundtracks 
dürfen sich auf neues Song- 
Material freuen: Unveröffent- 
lichte Tracks aus den 70er-Jah- 
ren und exklusive aktuelle Re- 
mixes sowie Ausschnitte aus 
der Live-Show sollen auf die 
CD gebrannt werden. Doch 
was wäre die Meat Loaf-Musik 
ohne die schaurig-schöne Villa 
des Films, ohne Riff-Roff, Ma- 
genta, Columbia, Eddie und 
natürlich Frank'n’Furter® Wis- 


eig 


Keine Panik: Die hier abgebildeten 
Gestalten sind harmlos. Naja, rela- 
tiv harmlos. 


Nicht ganz untypisch: Brad ist mal wieder etwas ratlos. Das ist nicht gut, 


denn wie die riesige Uhr andeutet, ist die Zeit knapp bemessen. 


sen wir nicht. Müssen wir aber 
auch nicht wissen, denn mit al- 
len gibt's ein Wiedersehen. 
Auch Christopher Lee scheint 
leicht zu haben zu sein: Als Er- 
zähler trägt er seinen Teil zur 
Rocky Horror Show bei. Ein 
weiterer großer Name auf der 
Besetzungsliste: Richard O’Bri- 
an war schon vor 24 Jahren 
bei der Uraufführung in Lon- 
don und dann in der Broad- 
way-Urbesetzung als Riff-Raff 
dabei, auf dem Monitor darf er 
dem Spieler helfend zur Seite 
springen. 

„Touch me, touch me, touch 
me“ soll das Spiel rufen, die 
Begierde aller Computerfreaks 
wecken. Dazu setzen die Ent- 
wickler auf eine Mischung aus 
- wir zitieren abermals den 
Pressetext - „Arcade-, Simula- 
tions-, Action-, Strategie- und 


.Adventure-Elementen”. Unser 


erster Eindruck: Streichen wir 
Simulation und Strategie, dann 
könnte es hinkommen. Jeden- 
falls sollen weder die grauen 
Zellen verkümmern noch die 
Joystick-Hände einschlafen. Im 
Klartext heißt das: Sie müssen 
einzelne Teile der Maschine fin- 
den, dazu in die geheimsten 
Stellen des Hauses eindringen 
und auch mal die Transylvanier 
um einen Gefallen bitten. Also: 
Puzzles lösen, aber bitte in 
Echtzeit. Wieviel Spaß man ha- 
ben kann, wenn man mit der 
Rocky Horror Show spielt, sagt 
Ihnen bald unser Review. 
Andreas Lober I 
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Nudear Strike 


Zerstüorungswut 


Mit seinem Hubschrauber-Ballerspiel Soviet Strike sorgte Hersteller Electronic Arts nicht nur 
auf Sonys Playstation für steife Fingergelenke. Der Nachfolger nennt sich Nudear Strike und 


wird speziell am PC reichlich mehr bieten als der Vorgänger. EA verspricht 3Dfx- und Direct3D- 


Unterstützung, photorealistische Terraindarstellung und noch atemberaubendere Explosionen. 


Schnelle 3Dfx-Grafik (Direct-3D op- 
tional) macht selbst den 800x600- 
Modus flüssig spielbar. 


uf die alte Frage, wie 
man einen Krieg wohl 
m schnellsten beendet, 


gab Electronic Arts schon mit 
Soviet Strike eine ziemlich ein- 
deutige Antwort: Einen Kampf- 
hubschrauber mit Blei und Dy- 
namit vollgepackt, und immer 
feste drauf. Auch beim Nachfol- 
ger hat sich an dieser Grund- 
aussage nicht viel geändert - 
wieder wird die Welt von einem 
Wahnsinnigen bedroht, diesmal 
sogar mit Atomwaffen. Der in- 
ternational gesuchte Terrorist Le- 
Monde hat eine unbestimmte 
Menge spaltbaren Materials un- 
ter seine Kontrolle gebracht und 
stellt die Länder der Welt vor 
ein eiskaltes Ultimatum. Entwe- 
der unterwerfen sich alle Völker 
seiner Diktatur, oder er wird 
zwei Sprengköpfe in den obe- 
ren Schichten der Erdatmosphä- 
re detonieren lassen, was der 
schützenden Ozonschicht end- 
gültig den Garaus machen soll. 
In Windeseile wird ein Spezial- 
kommando zusammengestellt, 


52 PC Games 12/97 


Krieg zu Lande, zu Wasser oder in der Luft: In Nuclear Strike können 15 


Die unterschiedlichen Höhenstufen 
der sehr realistischen 3D-Landschaft 
sind stets klar erkennbar. 


verschiedene Flugzeuge, Boote und Panzer gesteuert werden. 


das LeMonde in seinem Ver- 
steck irgendwo in Asien auf- 
spüren und beseitigen soll. Da 
ein amerikanischer Pilot ihn zu- 
letzt in Indochina gesehen ha- 
ben will, beginnt Ihr Einsatz mit- 
ten im Dschungel. In einem bis 
an die Rotorblätter bewaffneten 
Apache-Hubschrauber müssen 
Sie nicht nur alle feindlichen 
Einheiten aufspüren und aus- 
schalten, sondern auch eine 
Reihe von Nebenzielen erfüllen. 
Beispielsweise gilt es, den ab- 
gestürzten Piloten Nick aufzu- 
sammeln sowie die Spezial- 
agentin Naja zu befreien und 
ihr anschließend Begleitschutz 
zu geben. Speziell für solche 
Aufgaben ist der Ladekran des 


Helikopters gedacht, der immer 
dann automatisch nach unten 
fährt, wenn etwas einzuladen 
ist. Neben vermißten Kamera- 
den und geheimnisvollen Kisten 
kann das natürlich auch Treib- 
stoff-Nachschub und frische 


Munition sein. 
Hetzjagd durch Asien 


Bis LeMonde endgültig gefaßt 
ist, sind fünf großangelegte 
Kampagnen zu bestehen. 
Nachdem die Terrorgruppe aus 
Indochina geflohen ist, geht es 
weiter nach Südchina, Nord- 
korea, Südkorea und schließlich 
nach Sibirien. Natürlich ist ein 
‚einsamer Apache-Helikopter 


nicht die einzige Waffe, die die 
zivilisierte Welt dem Terrorismus 
entgegensetzt: Im Verlauf der 
Kampagnen dürfen drei ver- 
schiedene Hubschrauber, Flug- 
zeuge (Harrier, A-10) sowie ei- 
nige Panzer und Schiffe gesteu- 
ert werden. Sichtliche Verbesse- 
rungen gab es bei der Land- 
schaftsdarstellung aus der cha- 
rakteristischen Vogelperspekti- 
ve. Die Unterstützung von 3Dfx- 
Karten und Direct-3D garantiert 
jetzt, daß Nuclear Strike auch 
im hochauflösenden 800x600- 
Modus absolut flüssig scrollen- 
de Grafiken bietet. Gerade Py- 
romanen dürften an den neu- 
en, noch spektakuläreren Ex- 
plosionen Gefallen finden. 
Wenn ein Panzer oder Gebäu- 
de getroffen wurde, zerspringt 
er/es in brennende Trümmer 
und hinterläßt tiefe Spuren der 
Verwüstung auf dem fast pho- 
torealistischen 3D-Terrain. Wei- 
tere Verbesserungen, die Elec- 
tronic Arts dem Actionspiel an- 
gedeihen ließ, spielen sich vor- 
wiegend unter der Oberfläche 
ab. Beispielsweise reagieren 
die Bodentruppen (Freunde 
und Feinde) jetzt noch deutli- 
cher auf das Verhalten des 
Spielers. Verbündete befolgen 
Ihre Befehle, protestieren aber 
lautstark, wenn ganz offen- 
sichtlich Mist gebaut wird. Die 
erste Betaversion machte be- 
reits einen sehr ausgereiften 
Eindruck - wir rechnen für die 
nächste Ausgabe fest mit ei- 
nem Testbericht. 


Thomas Borovskis MI 


® 1997 Accolade, Inc. Test Drive, Test Drive 0 und Accalade sind Warenzeichen von Accolade, Inc. 3Dix ist ein Warenzeichen von 3Dfx, Inc. Windows ist ein Warenzeichen 
beziehungsweise eingetragenes Warenzeichen der Microsolt Corporation in den Vereinigten Staaten und/oder anderen Ländern. PlayStation und „B, sind Warenzeichen von Sony 
Entertainment Inc. Alle Rechte vorbehalten. 
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PREVIEW 


Was für uns Deutsche die 
Formel 1, ist für die Nord- 
amerikaner die IndyCar- 
Serie. Mit annähernd 400 
km/h und nur wenige Zen- 
timeter über der Piste ra- 
sendie wagemutigen Pilo- 
ten nur Millimeter an Be- 
tonmauern vorbei und 
fern sich verbissene Positi- 
onskämpfe. Microsoft ver- 
sucht mit der Simulation 
CART Precision Racing, die 
Spannung und Faszination 
dieser Rennserie original- 
getreu einzufangen. 


CART Precision Racing 


Präzisionsarbeit 


fährend Europa und 
fast die gesamte 
restliche Welt im 


Formel 1-Fieber schwelgt, be- 
rauschen sich die Nordameri- 
kaner an der IndyCar-Serie. 
Dort wird größtenteils auf 
Rundkursen mit fast 400 Stun- 
denkilometern haarscharf an 
unnachgiebigen Mauern vor- 
beigerast, was das Zeug hält. 
Auf den engen Stadtkursen 
geht es auch nicht viel langsa- 
mer zu, weshalb diese spekta- 
kuläre Rennserie für ihre Fans 
die spannendste überhaupt ist. 
Nach den Versuchen von Pa- 
pyrus, auch dem Rest der Welt 
die Faszination IndyCar näher- 
zubringen, veröffentlicht in 
Kürze Microsoft mit CART Pre- 
cision Racing eine originalge- 
treue Umsetzung des schnell- 
sten Motorsports auf Erden. 
Mit viel Liebe zum Detail, einer 
aufwendigen 3D-Grafik und 
der Lizenz der Championship 
Auto Racing Teams (CART) soll 
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CART Precision Racing eines 
der Highlights im Rennspiel- 
Genre werden. 


Detailtreue dank GPS 


Wieviel Aufwand in CART Pre- 


cision Racing steckt, zeigt das 
Verfahren, mit dem die origi- 
nalen Strecken der Rennserie 
modelliert wurden. Mit dem 
Global Positioning System 
(GPS), das man auch aus Au- 
tos kennt, wurden alle Pisten 
mit einer Genauigkeit von nur 
zehn Zentimetern vermessen 
und so die Modelle für die 
Grafikengine erstellt. Dadurch 
schaffte es das Team von Ter- 
minal Reality (Monster Truck 
Madness, Hellbender), daß al- 
le Kurse bis auf die letzte Kur- 


ve mit den Originalen überein- 


stimmen und Sie genauso wie 
die echten Fahrer die Strecken 
perfekt kennen müssen. Das 
Drumherum am Streckenrand 
wurde ebenfalls weitestgehend 


den Vorbildern angeglichen, 
wobei der Schwerpunkt klar 
auf den Details der Pisten 
liegt. Damit wird schon klar, 
daß CART Precision Racing 
kein dröges Actionspiel, son- 
dern eine beinharte Simulation 
werden wird. 


Der Spieler denkt, 
der PC lenkt 


Microsoft bietet eine stattliche 
Anzahl von Fahrhilfen, die Sie 
anfangs auch dringend 
benötigen werden. Die PS- 
starken Boliden sind nämlich 
alles anderes als leicht zu be- 


se - 
Für die Boxenstopps rückte Micro- 
soft eigens mit einem kompletten 
Motion-Copturing-Team an. 


herrschen und verlangen viel 
Fingerspitzengefühl beim Na- 
vigieren durch die Kurven. Et- 
was zuviel Gas oder ein ge- 
ringes Abweichen von der 
Ideallinie können in einer hef- 
tigen Bekanntschaft mit der 
Betonbande enden. Vor dem 
ersten Rennen sollten Sie also 
ruhig Hilfen wie automati- 
sches Bremsen, Gasgeben, 
Spurhalten und auch die Anti- 
Schlupf-Kontrolle aktivieren, 
um die Strecken kennenzuler- 
nen. Nüzlich sind auch die 
einblendbare Ideallinie und 
Pylone, die bei der Orientie- 
rung und dem Anfahren der 


Zur Auswahl stehen die 17 Renn- 
strecken der Saison 1996/97, eben- 
so die originalen Fahrer und Teams. 


Kurven helfen. Mit etwas 
Übung und einem analogen 
Lenkrad ist es aber nicht so 
schwer, gute Rundenzeiten 
auch ohne die Fahrhilfen zu 
erzielen, wobei die Computer- 
gegner wahrlich keine Anfän- 
ger in ihrem Metier sind. 


17 originale Strecken 


Dank der CART-Lizenz darf 
Microsoft auf die authentischen 
Team- und Fahrernamen 
zurückgreifen und auch die 
kompletten Werbelogos ver- 
wenden, was natürlich der At- 
mosphäre im Spiel sehr zuträg- 
lich ist. Auch wenn Sie nicht so 
bewandert in der amerikani- 
schen IndyCar-Szene sind, 
wird Ihnen doch der eine oder 
andere Fahrer bekannt vor- 
kommen: Mark Blundell, Emer- 
son Fittipaldi und Mauricio Gu- 
gelmin düsten auch schon in 
Formel 1-Boliden über die Pi- 
sten. Das Fahrverhalten der 
computergesteuerten Piloten ist 
ähnlich aufwendig gestaltet wie 
die Optik der Rennstrecken, 
denn die anderen Wagen sind 
nicht schnöde bewegliche Hin- 
dernisse, sondern kämpfen ge- 
nau wie Sie um jeden Zentime- 
ter Asphalt. So gibt es ständige 
Positionskämpfe, Überhol- 
manöver und natürlich auch 
Unfälle, die Ihnen die volle Auf- 
merksamkeit abverlangen. Da 
es auf den extrem engen Kur- 
sen ohnehin nur wenig Platz 
zum Überholen gibt, müssen 
Sie als Formel 1-verwöhnter 
Fahrer umlernen und die 
Strecken gut kennen, um die 
wenigen optimalen Stellen zu 
finden. Microsoft unterstützt Sie 
dabei mit vielen Erklärungen 
und Tips zu den 17 Kursen der 
Saison 1996/97. 


Es darf geschraubt werden 


Wie in jeder guten Simulation 
finden Sie auch in CART Pre- 
cision Racing jede Menge 


Möglichkeiten, Ihr Vehikel den 
Gegebenheiten des jeweiligen 
Parcours’ anzupassen. In der 
Box stellen Sie alles von der 
Bodenhaftung über das Ge- 
triebe bis zur Bremskraftver- 
teilung nach Belieben ein, 
wieder unterstützt von einem 
computergesteuerten Assisten- 
ten. Die Einstellungen haben 
ganz massive Auswirkungen 
auf das Fahrverhalten des In- 
dyCars, denn die Fahrphysik 
wurde erstaunlich aufwendig 
gestaltet. Wer beim Fahren 
genau hinsieht, wird bemer- 
ken, daß sich der Wagen 
wirklich auf den Vorderrädern 
dreht, nicht um die Mittelach- 
se wie in vielen anderen Spie- 
len. Offensichtliche Fehler wie 
Bremsen in Kurven oder Voll- 
gas im Stand führen natürlich 
zu sofortigen Abgängen von 
der Piste, was sich aber mit 
den bereits erwähnten Fahr- 
hilfen anfangs vermeiden läßt. 
Da die IndyCars mehr PS und 
ein anderes Fahrverhalten als 
die Flitzer der Formel 1 ha- 
ben, müssen sich europäische 
Piloten wohl gewaltig umstel- 
len, was aber eine reizvolle 
Herausforderung darstellt. 


Netzwerk-Option 
und 3D-Support 


Grafisch besticht CART Preci- 
sion Racing dank Direct 3D 
durch weiche, beinahe foto- 
realistische Animationen und 
Texturen, sofern Sie entspre- 
chende 3D-Hardware besit- 
zen. Doch auch ohne Be- 
schleunigerkarte verkommt die 
Optik nicht zur Pixelwüste und 
läßt sich dank umfangreicher 
Grafikeinstellungen auch auf 
Pentiums ab 60 MHz spielen. 
Wer sich mit Freunden ge- 
pflegte Rennen auf den 17 
Kursen liefern will, darf sich 
über den Netzwerk-Modus für 
acht Spieler und die Unterstüt- 
zung der Internet Gaming Zo- 
ne von Microsoft freuen. Für 


ap ıofB 
Place: 

Lap Info: 
Lap Time: 
‚Current: 
Best: 


CART Precision Racing simuliert die enorm hohen Geschwindigkeiten der In- 
dyCar-Serie durch ein Verwischen der Texturen am Streckenrand. 


Yen 


Kameraperspektiven und Texteinblendungen erinnern an eine Fernsehüber- 
tragung, nicht zuletzt dank der fast fotorealistischen Grafik. 


Die Tuningoptionen bieten alles, was das Bastlerherz begehrt. Wer sich das 
ersparen möchte, greift auf die mitgelieferten Setups zurück. 


Anfang nächsten Jahres ha- 
ben die Programmierer übri- 
gens einen Editor angekün- 
digt, mit dem Sie dann die 
Fahrzeuge mit Ihren persönli- 
chen Logos verzieren dürfen. 
Florian Stang! ı8 
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Herrscher der Meere 


Seemannsgarn 


„Eine Seefahrt, die ist lustig“, dachte man sich bereits in den Anfangszeiten der PC- 
Programmierung und entwickelte Pirates, eine immer noch legendäre Mischung aus 
rundenbasierter Wirtschaftssimulation und Echtzeitstrategie. Unter Einsatz von neven 
Features und mit einem zeitgemäßen Design wagt sich das Softwarehaus Attic an die- 
ses vergessen geglaubte Thema. 


ereits im Januar 1996 be- 
P- man bei Attic Enter- 

tainment mit der Entwick- 
lung von Herrscher der Meere. 
Die Wirtschaftssimulation wäre 
vermutlich schon seit Monaten 
fertig, hätten sich die Entwickler 
nicht das Ziel gesetzt, eines der 
benutzerfreundlichsten Spiele 
überhaupt zu entwerfen. Dabei 


In den Häfen können die Schiffe bemannt und beladen werden. Nur in eige- 


ist die zugrundeliegende Idee 
recht einfach: Als knapp bemit- 
telter Seemann reist man um die 
Welt, um an möglichst vielen 
Orten Handelsmissionen zu 
eröffnen oder Produktionsstät- 
ten zu errichten. Auf dem Weg 
zu Reichtum und Macht hat 
man die Möglichkeit, fremde 


Flotten zu kapern oder zu ver- 


nen Häfen können Flotten zusammengestellt werden. 


Historisch akkurate Entwicklungen haben maßgeblichen Einfluß auf das 
Spiel: Bestimmte Schiffstypen etwa sind erst im späten Spiel zu bauen. 
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senken sowie Häfen zu bela- 
gern und einzunehmen. Um auf 
den riesigen Karten einen halb- 
wegs effizienten Warenverkehr 
zu etablieren, sind zahlreiche 
Flotten mit hohen Kapazitäten 
und guter Verteidigung notwen- 
dig. Bis zu 100 Flotten mit je- 
weils maximal zehn Schiffen, 
deren Bewegungen sich glückli- 
cherweise automatisieren las- 
sen, sind in Herrscher der Mee- 
re möglich. Gerade die hohe 
Anzahl an Schiffen stellt die 
Programmierer vor die größten 
Schwierigkeiten, da der Spieler 
über jedes Schiff, jede Ware, 
jede Flotte, jede Route etc. mög- 
lichst umfassend informiert wer- 
den soll. Gleichzeitig aber soll 
das Spiel nicht den Charme ei- 
nes Textadventures versprühen - 
ein komplizierter Spagat, bei 
dem man den Entwicklern viel 
Erfolg wünschen sollte. 


Politikologie 


Das mit Handel und Piraterie 
verdiente Geld wird in die Auf- 
rüstung der Floite investiert. Um 
sich die lästigen Zölle, Steuern 
und Hafengebühren zu sparen, 
kommt man auf Dauer nicht 
umhin, den einen oder anderen 
Hafen zu überfallen. Der Com- 
Pputergegner wehrt sich natür- 
lich nach Kräften, so daß man 
sich vorher die Unterstützung 
weiterer Parteien sichern sollte. 
Die voraussichtlich maximal vier 
PC-gesteuerten Parteien agieren 
völlig unabhängig voneinander 
und fällen Entscheidungen über 


Gerenderte Zwischensequenzen illu- 
strieren wichtige Ereignisse (oben). 
Inseln oder Festland können eigene 
Taktiken erforderlich machen, da sie 
Gelegenheit zur Flucht bieten (unten). 


eine Zusammenarbeit anhand 
bislang gemachter Erfahrun- 
gen. Kommt es schließlich zum 
Kampf, wird aus dem runden- 
basierten Spiel fast ein Echtzeit- 
Strategiespiel. Mit der Maus di- 
rigiert man die durch Wind und 
Strömung beeinflußten Schiffe 
in die gewünschte Richtung und 
läßt sie ihre Kanonen auf den 
Gegner abfeuern. Die Fähigkei- 
ten und Handicaps der Verwen- 
dung findenden Schiffe hat Attic 
genau recherchiert, so daß 
man mit Herrscher der Meere 
eine ungefähre Vorstellung von 
mittelalterlichen Seeschlachten 
bekommen kann. Um Trans- 
portschiffe zu schützen, muß 
man sich andere Strategien zu- 
rechtlegen als bei einem Angriff 
auf einen Hafen, die sich so 
entwickelnden Schlachten ha- 
ben angeblich eine große Ähn- 
lichkeit mit historisch belegten 
Gefechten. Noch vor Weih- 
nachten werden wir erfahren, 
wie sich Herrscher der Meere 
entwickelt hat. 

Harald Wagner Il 


SIEMENS 


Faxen und Surfen im 
Internet. 


Mit der ISDN-PC-Karte von Siemens. 


Die Datenautobahn ist die 
schnellste und vielleicht auch 
die spannendste Möglichkeit, 
um die Welt zu reisen. 

Mit Siemens I-Surf haben Sie 
Ihre Fahrkarte fürs Internet in 
der Tasche und im PC. 
Ergründen Sie das Internet, und 
erledigen Sie Ihre Geschäfte 
online. Sie versenden Faxe per 
Mausklick und lassen sich 
während Ihrer Abwesenheit 
vom integrierten Anrufbeant- 
worter vertreten. 

Mehr über |-Surf erfahren Sie 
unter: 089/722-36694 


http://www.siemens.de/pn/ke 


I-Surf. 
So clever wie Sie. 


*Unverbindl. Preisempfehlung (inkl. MwSt.) 


by Siemens 


DIGITAL IMAGE DESIEN Erhältlich ab November 1997. 
(voraussichtliche Verfügbarkeit Ware im Handel) 
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PREVIEW 


Last Bronx 


Falten schlagen 


eb Syke balyitali 


Das Genre der Beat “em Ups ist ülter als der erste PC, 
und noch immer versuchen zahlreiche Programmierteams, 
die Prügelspiele schöner, schneller und spektakulärer zu 
machen. Das vor allem in den USA und Japan beliebte 
Spielprinzip erlaubt offenbar nur noch grafische Verbes- 


serungen, sogar die Art und Reihenfolge der sogenannten 


Special Moves haben sich etabliert. 


er letzte große Erfolg 
eines Beat ‘em Ups war 
für Segas Virtua Fighter 


2 zu verzeichnen. Durch frei 
fliegende Kameras und flüssi- 
ge Bewegungen der Spielfigu- 
ren gelang es, auch PC-Besit- 
zer von den Qualitäten des 
Spielhallenknüllers zu über- 
zeugen. Die seitdem wieder 
einmal stark angestiegene Re- 
chenleistung durchschnittlicher 
PCs ermutigte die Entwickler, 
mit Last Bronx ein weiteres 
Beat ‘em Up zu entwerfen. Die 
Liste der momentan geplanten 
Features liest sich wie die aller 
anderen Prügelspiele auch: 
Acht Kämpfer treten in acht 
verschiedenen Arenen gegen- 
einander an, wobei jedem 


Die komplexen Schlagkombinationen 
erfordern gutes Timing. 


Zahlreiche Special Moves wird es 
auch bei Last Bronx geben. 
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Kämpfer eigene Techniken und 
Waffen zur Verfügung stehen. 
Über den voraussichtlich fla- 
chen Schauplätzen schwebt 
die Kamera und hält stets bei- 
de Kämpfer im Blickfeld. 


Neuer Spielmodus 


Der Clou an Last Bronx wird 
die Grafik sein. Die Konsolen- 
version, die mit der veralteten 
Saturn-Hardware zurechtkom- 
men muß, läßt bereits erahnen, 
was sich auf dem PC abspielen 
wird. Auf der Bekleidung der 
Kämpfer sind Falten sichtbar, 
die realistisch runden Körper 
sind je nach aktuellem Lichtein- 
fall schattiert, und sogar einzel- 
ne Gesichtszüge sind erkenn- 
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An den Effekten muß Sega noch Ver- 


feinerungen vornehmen. 


SPARE I 


BIRBE 2 VENRE BLUE 


Für die verschiedenen Hintergründe wurden Gebäude aus dem heutigen 
Tokio nachgebildet. Die Kampfarena selbst ist völlig flach. 


szrel 


Bei genauem Hinsehen lassen sich sogar realistische Stoffalten an der Be- 
kleidung der Kämpfer entdecken - ein Beweis für die Detailverliebtheit. 


bar. Im Vertrauen auf schnelle 
Grafikkarten wurden für jeden 
Kämpfer viele hundert Anima- 
tionsphasen vorberechnet, die 
weiche und vor allem abwechs- 
lungsreiche Bewegungsabläufe 
erzeugen sollen. Ein selten ge- 
nutzter Spielmodus wird in Last 
Bronx für Spannung sorgen: 
Während in üblichen Beat ‘em 
Ups der Kämpfer nach jeder 
erfolgreichen Runde auf wun- 
dersame Weise geheilt wird, 
können Last Bronx-Profis dar- 
auf verzichten und erforschen, 
wie viele Gegner sie ohne die- 
sen Regenerationsprozeß be- 
siegen können. Last Bronx wirkt 
sehr japanisch, nicht nur die 
‚Anime-Figuren mit ihren über- 
großen Augen, auch die zacki- 


gen Bewegungen und die laue 
Hintergrundgeschichte könnten 
aus einem japanischen Car- 
toon stammen. Segas Beat ‘em 
Up scheint eine ausreichend 
hohe Zahl an Neuerungen zu 
besitzen, um die Konkurrenz 
übertrumpfen zu können. Ob 
dies Grund genug ist, Virtua 
Fighter 2 den Rücken zu keh- 
ren, wird sich frühestens näch- 
sten Monat herausstellen. 
Harald Wagner I 


Inda M 


Spiele-Experten fordern: 


EZ Keine zusätzliche externe Verkabelung notwendig mM Bilinear Filtering EB 4MB SDRAM-Speicher 

M Dadurch optimale Bildqualität M Fogging EB Photo Realistic Colours 

m Vollbild- und Window-Darstellung möglich ER Specular Highlights M Schattenberechnung und 

EB Auflösung bis zu 1024 x 768 EB Mip-Mapping Lichtkegel-Darstellung in Echtzeit 

MP Super Ergonomie bis zu 140 Hz P Alpha Blending E Ausgabe auf TV über Matrox Rainbow 
EZ Perspective Correct Texture Mapping mM 32-Bit Z-Buffer Runner Studio (sep. erhältlich) 


Matrox m3D hat ALLES! Testen Sie selbst! 


jer GmbH 02153-733-0, 
foline: 089-6144 74.44 


ax: 089-614 97 43, Vertriebs 
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Ubik — Trouble knows where you are 


Zukunftsweisend 


Da ubilieren nicht nur die 
Fans von Total Recall- 
und Blade Runner-Autor 
Philip K. Dick: Cryo Inter- 
active, die ungekrönten 
Renderkönige Frank- 
reichs, vermelden den 
Start der Betaphase für 
das Echtzeitstrategie- 
Action-Adventure Ubik. 


ie es sich für ein 
beklemmendes 
SciFi-Szenario 


gehört, werden Politik, Wirt- 
schaft und Gesellschaft im 
Jahre 2019 von mächtigen 
Kartellen kontrolliert. Ein 
engmaschiges Netz aus Kor- 
ruption und Kriminalität legt 
sich über die Metropolen der 
Zukunft - ein Zustand, gegen 
den die Agentur „Runciter 
Associates” einen beinahe 
aussichtslosen Kampf führt. 
Zu diesem Szenario ist den 
Designern eine Genre-Mi- 
schung eingefallen, die sich 
nach Herstellerangaben aus 
80% (Echtzeit-)Strategie und 
20% Adventure zusammen- 
setzt. Im Klartext: Wir haben 
es hier mit einem Spiel im 
Syndicate Wars-Stil zu tun. 
Unter dem zuversichtlichen 
Motto „Trouble knows where 
you are” sind Sie als Ge- 
heimagent Joe Chip unter- 
wegs, um mal eben die gras- 
sierende Industriespionage 
zu stoppen. Ein maximal 
fünfköpfiges Team ausgebil- 
deter Elite-Soldaten begleitet 
Sie auf Ihren mörderischen 
Feldzügen durch gigantische 
Fabrikanlagen, Bürokomple- 
xe und Wolkenkratzer- 
schluchten. Für das erfolgrei- 
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Oben: Spezialfunktionen werden 
über einen Icon-Kreisel abgerufen. 
Unten: Endzeit-Stimmung dank auf- 
wendig gerenderter Cut-Scenes. 


che Erledigen der Aufträge 
kassiert man üppige Honora- 
re, mit denen wiederum 
Equipment und Löhne bezahlt 
werden. Anhand einer um- 
fangreichen Agenten-Kartei 
mit insgesamt 60 Einträgen 
und zehn verschiedenen 
Charakteren (Hacker, Scouts, 
Mediziner, Veteranen usw.) 
stellen Sie sich eine Mann- 
schaft zusammen und geben 
Ihren Schützlingen Medi-Kits, 
Granaten und Schußwaffen 
mit auf den Weg. 


In Deckung! 


Wie man es von etlichen Ac- 
tion-Adventures aus französi- 
scher Produktion (Little Big 
Adventure, Time Commando 
usw.) gewohnt ist, steuert 


man die in Echtzeit agieren- 
den Charaktere durch vorbe- 
rechnete Locations - in die- 
sem Fall sind es zwei Univer- 
sen mit insgesamt 15 Missio- 
nen. Die gerenderten und 


mittels Motion-Capturing ani- 


mierten Einheiten werden 
Command & Conquer-like 
markiert und zielen per 
Mausklick mit einer von 30 
Waffen auf etwaige Angrei- 
fer; eigens trainierte Einhei- 
ten machen Gebrauch von 
bis zu 60 (!) übersinnlichen 
Kräften, mit denen sich z. B. 
virtuelle Wände hochziehen 
lassen. Eingefangen werden 
die Szenen von fest statio- 
nierten Kameras, die man 
mittels Tabulator-Taste durch- 
wechselt. Gleiche Thematik, 
gleicher Autor, gleicher Re- 


Hinter einer künstlich erzeugten 
Wand geht unser Agent in Deckung. 


Mit geballter Feuerkraft wird dieser Widersacher erledigt. Die Balken über 
den Einheiten repräsentieren wie üblich den Gesundheitszustand. 


lease-Termin, vergleichbares 
Spielprinzip, ähnliche Tech- 
nologie: Freuen wir uns auf 
ein spannendes Duell zwi- 
schen Cryos Ubik und West- 
woods Blade Runner - Resul- 
tate folgen in PC Games 
1/98. Dann klärt sich auch 
ein nicht ganz unwesentlicher 
Aspekt, der bei Redaktions- 
schluß noch fraglich war: 
Cryo plant einen Netzwerk- 
Modus inklusive Deathmatch- 
und Cooperative-Modi. 

Petra Maueröder I 
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VERÖFFENTLICHUNG 
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Die All-in-One-Solution für MJPEG Video Editing, Video Conferencing, 
Hardware MPEG Playback, PC-to-TV & Video Capture 


1 Ulead Media Studio 2 Ulead iPhoto Express 3 VDOPhone von VDOnet Ulead MPEG-1 Encoder zum 
« für Videoschnitt = für Bildbearbeitung « für Video Conferencing u Erstellen eigener MPEG-Clips 


Matrox Rainbow Runner Studio: Das Multimedia Upgrade Modul für Matrox Mystique und Matrox Mystique 220 zum Preis von DM 499,- 
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Distributoren: Deutschland: Actebis GmbH & Co 02921-99-0, Computer 2000 GmbH 089-74 94-0, Macrotron AG 089-420 80, Raab Karcher GmbH 021 53-733-0, 
Schweiz: Excom AG 01-782 21 11, Österreich: Hayward 0662-85 87-0, Matrox GmbH: Tel.: 089-614 47 40, Fax: 089-614 97 43, Vertriebs-Infoline: 089-61 44 74 44 
© 1994 All rights reserved: Matrox 


PS: 


Lieber George Stobbart, 


hier noch einmal kurz gefaßt Ihr Reiseangebot. 


Sie treffen mit Ihrer entzückenden Begleiterin Nico 


eine Verbrecherorganisation, einen zwielichtigen 
Professor, lösen im besten Fall jahrhundertealte 
Geheimnisse, geraten in den Bann mystischer 
Kräfte der Maya und müssen so ganz nebenbei dem 
Streben nach grenzenloser Macht widerstehen. 

All das auf einer mörderischen Jagd um die Welt, 
die bis heute noch niemand überlebt hat. 

viel Spaß! 


Ihre Reiserücktrittsversicherung wurde 
leider abgelehnt. 


DER NACHFOLGER DES ERFOLGREICHEN 
ADVENTURE MELLE FLUCH 


BE 


---www.vid.de/Baphomet2---PC CD-ROM---Komplett in deutsch---Paralax-Scrolling--- 
---High Resolution---Verschiedene Kameraperspektiven--- 
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Die Weltmeisterschaft hat 
noch lange nicht begonnen, 
trotzdem werden schon die 
ersten Fußballspiele rund 
um das Großereignis an- 
gekündigt bzw. auf den 
Markt gebracht. Einen sehr 
vielversprechenden Ein- 
druck macht Golden Goal 
98 vom noch eher unbe- 
kannten Hersteller Z-Axis. 


as noch junge Entwick- 
lerteam Z-Axis besteht 
größtenteils aus ehemali- 


gen Mitarbeitern von EA 
Sports, die es von Vancouver 
ins sonnige Kalifornien ver- 
schlagen hat. Hier brütet man 
schon seit Monaten über dem 
Design eines Fußballspiels, das 
momentan noch unter dem Ar- 
beitstitel Golden Goal 98 läuft — 
dieser könnte sich allerdings 
noch bis zum Release im März 
ändern. 

Der Producer Gordon Bellamy 
hat seine eigene Philosophie 
über die Programmierung von 
Fußballspielen: „In den meisten 
Produkten können die Kicker 
Bälle verstolpern oder das Le- 
der meterhoch über das Tor 
ballern, das kann nicht sein. Es 


Nach einem Treffer jubelt der 
Schütze mit seinen Kollegen. 
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Golden Goal 98 


Qualifikation 


Flugkopfbälle wurden bei Golden 
Goal spektakulär in Szene gesetzt. 


Die Kameraperspektiven lassen sich natürlich verändern. Viele sind im Spiel 
eher unbrauchbar, für die Wiederholungsfunktion jedoch sehr sinnvoll. 


handelt sich doch um National- 
mannschaften, die besten 
Teams der Welt - hier sollte ge- 
zaubert werden!” Damit ist 
klar, daß ausschließlich Natio- 
nalteams verwendet werden, 
andere Clubs werden nicht 
berücksichtigt. 

Abgesehen davon, daß auch 
ein Jürgen Klinsmann ab und 
zu den Ball in Richtung Tribüne 
drischt, hat Bellamy eigentlich 
recht. Die Steuerung kann dem- 
entsprechend leicht erlernt wer- 
den, ein funktionierendes und 
zugleich sehenswertes Kurz- 
paßspiel läßt sich schon nach 
wenigen Spielminuten aufzie- 
hen. Ein farbiges Dreieck zeigt 
stets an, welcher Mitspieler ge- 
rade angespielt werden kann. 
Ein Tastendruck, und schon wird 
der Ball abgegeben, es besteht 
nur noch die Gefahr, daß ein 
Verteidiger dazwischengrätscht. 
Um das Tempo zu forcieren, 


kann allerdings auch mit weiten 
Flanken das Mittelfeld über- 
brückt oder ein schneller Steil- 
paß in den Lauf eines Stürmers 
gespielt werden. Für den Tor- 
schuß hat man ebenfalls in die 
Trickkiste gegriffen: Jeder Spie- 
ler verfügt über Attribute, die 
seine Schnelligkeit, Zweikampf- 
stärke und auch die Torgefähr- 
lichkeit definieren. Befindet man 
sich nun vor dem gegnerischen 
Tor, so wird eine Art „Zielsu- 
cher“ in Form eines kleinen 
Quadrats eingeblendet. Dieses 
Quadrat springt im und um das 
Tor herum, man muß sich also 
im richtigen Moment zum Tor- 
schuß durchringen. Direkt be- 
einflussen läßt sich der Zielsu- 
cher nicht, es besteht nur die 
Möglichkeit, vielleicht noch ei- 
nen Abwehrrecken auszudrib- 
bein oder noch näher zum Ka- 
sten zu laufen. 

Darüber hinaus wurden Special 


Shearer moniert beim Schiedsrichter 
eine Abseitsstellung. Selbst an sol- 
che Details wurde gedacht. 


Moves integriert, die sich je- 
doch nicht auf einzelne, son- 
dern auf alle Spieler beziehen. 
Hier handelt es sich um Tasten- 
kombinationen, die sich nicht 
auf die Schnelle ausführen las- 
sen - die Moves sollen nämlich 
eine gewisse Herausforderung 
darstellen. 


Weder 3Dfx noch Direct3D 


Grafisch macht Golden Goal 
98 jetzt schon einen hervorra- 
genden Eindruck, obwohl man 
bei Z-Axis ganz bewußt auf die 
Unterstützung von 3D-Beschleu- 
nigerkarten verzichtet. Laut 
Gordon Bellamy bleiben auf 
diese Weise die Texturen schär- 
fer, „und die Engine ist auch so 
schnell genug.“ In spätestens 
vier Monaten werden wir wis- 
sen, ob Z-Axis die selbstge- 
steckten Ziele erreichen konnte. 
Wir halten Sie aber in der Zwi- 
schenzeit auf dem laufenden. 
Oliver Menne I 


TELEASE 


Die gewaltigste 


Bedhohung 


des Universum 


Limited Edition Bestellen Sie jetzt! 
Inklusive: Soundtrack-CD 
und 3D-Mousepad 
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Lords of Magic 


Der kleine 


Hochkonjunktur für Riesen, 
Zwerge, Feen, Drachen, 
Vampire und Zauberer: Mit 
Lords of Magic beteiligt 
sich Impressions am bran- 
chenweit ausgeschriebenen 
Wettbewerb „Wer hat das 
schönste Fantasy-Echtzeit- 
strategiespiel?”. 


it dem direkten Nach- 
folger zum äußerst 
populären Lords of the 


Realm 2 mixt Impressions einen 
weiteren Genre-Cocktail aus 
Runden- und Echtzeitstrategie, 
abgeschmeckt mit einem Schuß 
Wirtschaftssimulation. Spielzug 
für Spielzug läßt man Rohstoffe 
abbauen, Technologien erfor- 
schen und Einheiten ausbilden, 
während die nicht gerade selte- 
nen Konflikte mit Ihren magi- 
schen Nachbar-Lords in tradi- 
tioneller Echtzeit ausgetragen 
werden. Ihr heftigster Gegen- 
spieler ist der gar schreckliche 
Lord Balkoth, dem dummerwei- 
se ein Artefakt in die Hände 
fällt, das ihm ungeheure Macht 
verleiht. Als er sich mit den Bar- 
baren verbündet, entsteht eine 
neue „Weltmacht“, die nach 
dem Motto „Wer nicht für uns 
ist, ist gegen uns“ verfährt. 
Stoppen kann ihn nur der ge- 
ballte Widerstand aller friedlich 
gesinnten Völker Uraks, wobei 
es Ihnen freisteht, auf eigene 
Faust Ihr Glück gegen Lord Bal- 
koth zu versuchen oder mit an- 
deren (computergesteuerten) 
Nationen zu kooperieren. Be- 
sondere Sorgfalt sollten Sie da- 
bei Ihren „Chompions“ ange- 
deihen lassen. Diese Burschen 
lernen mit der Zeit Dutzende 
von Zaubersprüchen und rüsten 
sich mit geheimnisvollen Amu- 
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Blitzkrieg: Im Echtzeitkampf werden 
die erforschten Zaubersprüche ein- 
gesetzt. Unten: Auch rosafarbene 
Einhörner gehören zu Ihrer Armee. 


letten und Ringen aus, die ihnen 
außergewöhnliche Fähigkeiten 
verleihen. Ihre Lieblingshelden 
verlieren Sie nicht wie üblich 
nach Abschluß einer Mission, 
sondern nehmen sie kurzer- 
hand mit in den nächsten Level. 


Geländetauglich 


Wer Impressions-Spiele (Lords 
ofthe Realm 2, Caesar 2) 
kennt, wird deren hohe Qualität 
der Grafik und Animationen 
bestätigen können. Nicht an- 
ders bei Lords of Magic: Auf 
der HighColour-3D-Karte mit 
ihren 65.000 Farben marschie- 
ren und kämpfen bis zu 80 ver- 
schiedene, wunderschön geren- 
derte Fantasy-Wesen, die sich 
gegenseitig die Schwerter und 
Lanzen um die Ohren hauen 
und einander mit spektakulär 
inszenierten Zaubersprüchen 


In Givilization-Manier statten Sie Ihren Stützpunkt mit immer abentever- 


Durch Anklicken der Gebäude gelangt 
man in die dazugehörigen Menüs. 


licheren Bauwerken aus, die der Forschung und Produktion dienen. 


dezimieren. Denn Lords of Ma- 
gic heißt nicht umsonst so: In ei- 
nem schlauen Buch werden sa- 
genhafte 160 Zauberformeln 
aufgelistet, die allerdings erst 
erforscht werden müssen. Dar- 
unter finden sich sogar einige 
besonders delikate Sprüchlein, 
mit denen sich das Terrain de- 
formieren läßt - gigantische 
Krater und bebaubare Grund- 
stücke sind die Folge. Sie sind 
eines Zwerges überdrüssig® 
Dann tauschen Sie ihn doch 
einfach bei Ihrem Gegner ge- 
gen einen bislang unzugängli- 
chen Zauberspruch ein - das 
integrierte Handelssystem 
macht's möglich. Ganze Städte 
wechseln auf diese Weise ihren 
Besitzer, aber auch Ringe, 
Amulette und Waffen. Ein wei- 
teres Schmankerl: der 3D-Kar- 
teneditor, mit dem sich nicht 
nur Form und Botanik der 


selbstgemachten Szenarien ver- 
ändern lassen, sondern auch 
die gesamte Topographie inklu- 
sive aller Höhenstufen und Tex- 
turen. Da Impressions prakti- 
scherweise zur selben Firmen- 
gruppe gehört wie Blizzard 
(nämlich CUC Software), wer- 
den sich im Battle. Net zukünftig 
auch Lords of Magic herumtrei- 
ben; sechs Personen dürfen 
gleichzeitig ran. Lords of Magic 
bietet also genügend Ansatz- 
punkte für ein gerüttelt Maß an 
Vorfreude; ob sich die Erwar- 
tungen erfüllt haben, lesen Sie 
in PC Games 1/98. 

Petra Maueröder Il 
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VERÖFFENTLICHUNG 
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Wenn Du spielen willst, 
kauf’ Dir was anderes. 


97 x in Deutschland. Im Internet unter http://www.mediamarkt.de 


PREVIEW en 


Die by the Sword 


Schwertarbeit 


Ob sich in Echtzeit-Strategiespielen die Tiberiumsammler verirren 
oder die Computergegner in 3D-Actionspielen nur dümmliches Ka- 
nonenfutter darstellen, die mangelnde Intelligenz der rechnerge- 
steuerten Mitstreiter und Konkurrenten stellt den Spieler oft auf 
eine harte Geduldsprobe. 
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as muß sich doch be- 

rechnen lassen, dachten 

sich die Programmierer 
bei Treyarch Invention. Das 
Team untersuchte zahlreiche 
Spieltypen auf deren Eignung 
für eine ausgefeilte Künstliche 
Intelligenz und kam zudem Er- 
gebnis, daß vor allem Prügel- 
spiele ein verbessertes Gegner- 
verhalten vertragen könnten. 
Der übliche Ansatz für die Ent- 
wicklung eines solchen Spieles 
besteht darin, die Bewegungs- 
abläufe realer Schauspieler zu 
erfassen und anschließend - 
quasi als kurze Filme - abzu- 
spielen. Mit einfachen Formeln 
berechnet die Software, welche 
Bewegungssequenzen wohl am 
geeignetsten wären, und spielt 
diese dann bis zum Ende ab. 
Da dieses Prinzip nicht schnell 
auf unvermutete Bewegungen 
der menschlichen Spielfigur 
reagieren kann, sind die Ergeb- 
nisse oftmals sehr unbefriedi- 
gend. Damit der Spieler nicht 
schon nach wenigen Sekunden 
den Sieg erringt, muß im allge- 
meinen nachgeholfen werden: 
‚Attribute wie Stärke, Ausdauer 
und Energie werden zugunsten 
des Computers verschoben. 


Hohe Reaktions- 
geschwindigkeit 


Treyarch Invention ging einen 
völlig anderen Weg: Anstatt Be- 
wegungen zu digitalisieren und 
deren Einsatzzeit zu berechnen, 
wird die Bewegung jedes ein- 
zelnen Körperteils kalkuliert. 
Das VSIM genannte Formel- 
werk, für das die U.C. Berkeley 
eine Auszeichnung vergab, gibt 
dem Programm jederzeit die 
Kontrolle über die simulierten 
Körper. Innerhalb der realisti- 
schen Spielräume können sämt- 
liche Körperteile zu jedem be- 
liebigen Zeitpunkt jegliche ge- 
wünschte Bewegung ausführen. 
So konnte auf das inflexible 
Motion-Capturing verzichtet 
werden, kein einziger vorbe- 


In einer Holzkiste versteckt, kann man mit dieser illu- 
stren Reisegesellschaft dus Floß nutzen. 


rechneter Ablauf schränkt den 
Spieler oder den Computer in 
der Steuerung seiner Spielfigu- 
ren ein. Die in Echtzeit berech- 
neten Animationen wirken 
ebenso realistisch und flüssig 
wie herkömmlich erzeugte Se- 
quenzen. Im Augenblick setzt 
die gleichzeitige Darstellung 
der bis zu zehn Charaktere eine 
3Dfx-Karte voraus, derart auf- 
wendig ist die Berechnung der 


einzeln bewegten Körperteile. 


Künstliche Intelligenz 


VSIM wird mit einer Künstli- 
chen Intelligenz zum Leben er- 
weckt. Auf jede Veränderung 


= 


der Spielwelt - sei es ein An- 
griff des Spielers oder das 
Auftauchen eines Mitstreiters — 
reagiert die Kl innerhalb von 
Sekundenbruchteilen. So wird 
es selten passieren, daß ein 
Kobold in das offene Schwert 
des Spielers rennt oder ohne 
Not auf Abwehrbewegungen 
verzichtet. Andererseits kann 
er von einem Orc zur Seite 
gedrängt werden und stol- 
pern, in dieser Situation ist 
der Spieler in klarem Vorteil. 
Die KI läßt die Spielfiguren 
vor Angriffen zurückweichen, 
den Spieler von mehreren An- 
greifern umzingeln oder in Hin- 
terhalte locken. Die by the 


- — > 
Selbst die Tentakel dieses riesigen Ungeheuers werden 
mittels VSIM physikalisch „korrekt“ bewegt. 


Sword versetzt den Spieler in 
die Rolle eines Ritters, der sich 
aus noch unbekannten Grün- 
den in einer Höhle befindet. 
Auf der Suche nach einem 
Ausgang macht er die Bekannt- 
schaft mit recht ungewöhnli- 
chen Höhlenbewohnern, die 
den Eindringling nur zu gerne 


bei sich behalten würden. 


Fabeltiere 


Mit Schwertern und Speeren 
bewaffnete Koboldhorden bil- 
den den vermeintlich einfa- 
chen Anfang, doch die quirli- 
gen Gesellen haben durch ih- 
re geringe Größe einen ech- 
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Ein Demomodus zeigt die Leistungen 
der Kl. Die Software läßt zwei 
Monster ganz ohne Drehbuch gegen- 
einander kämpfen. 


ten Vorteil gegenüber dem 
Spieler. Die Hunde-ähnlichen 
Kreaturen können problemlos 
unter das Schwert des Spielers 
tauchen und dessen Beine an- 
greifen. Wenn möglich, entge- 
hen sie dem offenen Kampf 
und locken den Angreifer in 
einen Hinterhalt oder in aus- 
gelegte Fallen. Orcs, die aus- 
sehen wie der Außerirdische 
Alf, versuchen hingegen ihr 
Glück mit purer Gewalt. Viele 
weitere Lebensformen verhin- 
dern das Vorankommen des 
Spielers, dennoch ist Die by 
the Sword kein reines Kampf- 
spiel. Adventureelemente wie 
verborgene Hebel, komplexe 
mechanische Anlagen oder 
versteckte Schlüssel stellen die 
Kombinationsgabe des Spie- 
lers auf die Probe. 


Kampfausbildung 


Als Die by the Sword vor lan- 
ger Zeit entworfen wurde, 
plante man bei Interplay ein 
Zweikampfspiel in der Art ei- 
nes mittelalterlichen Virtua 
Fighter. Die Entwicklung dau- 
erte weitaus länger als 
zunächst angenommen, so 
daß bald keiner mehr an eine 
Verwirklichung glaubte und 
das Projekt schließlich in Ver- 
gessenheit geriet. Erst vor we- 
nigen Monaten machte man 
sich mit neuem Elan und fri- 
schen Ideen erneut ans Werk. 
Die Kl wurde fertiggestellt, die 
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Die by the Sword kann solche Grafi- 
ken im Augenblick nur mit 3Dfx- 
Karte erzeugen. Eine Version für an- 
dere Hardware ist bereits in Sicht. 


ursprüngliche Spielidee zum 
Multiplayer-Modus degradiert 
und ein komplettes Adventure 
inklusive dreidimensionaler Le- 
vels entwickelt. Ähnlich dem 
arg strapazierten Vorbild 
Tomb Raider wird man auch 
in Die by the Sword eine 
Höhlenwelt erforschen und 
enträtseln müssen. Der Ver- 
zicht auf Schußwaffen wird 
die Kämpfe mit den Höhlenbe- 
wohnern zu einer schweißtrei- 
benden Angelegenheit werden 
lassen, schließlich ist ein per- 
fekt simulierter Schwert- 
schwung nicht annähernd so 
tödlich wie ein automatisch 
gezielter Pistolenschuß. Nach 
wie vor ist der Schwertkampf 
der Kern des Spiels. Finten 
sollten daher ebenso zum Re- 
pertoire des Spielers gehören 
wie gut gezielte Hiebe oder 
gewaltige Schwünge. Um 
gleichzeitig Schwert und 
Kämpfer in allen Freiheitsgro- 
den bewegen zu können, wer- 
den beide Hände beschäftigt: 
Jede Kombination aus Maus, 


UNDO 
Lim 


Mit einem Editor werden die Bewegungsmöglichkeiten festgelegt. VSIM 


greift ausschließlich auf diese Daten zu. 


Joystick und Tastatur kann für 
die trainingsintensive Steue- 
rung des Kämpfers verwendet 
werden. In einem Trainings- 
raum kann man die einzelnen 
Techniken einüben und beson- 
ders gelungene Kombinatio- 
nen für eine spätere Verwen- 
dung abspeichern. Diese Com- 
bos werden eventuell aus- 
tauschbar sein, auf welche 
Weise, steht allerdings noch 
nicht fest. Auch auf ein endgül- 
tiges Releasedatum lassen sich 
die Entwickler nicht festlegen, 
schließlich wurden in den ver- 
gangenen Monaten schon 


zahlreiche Terminzusagen 
nach hinten verschoben. Soll- 
ten den Entwicklern keine wei- 
teren bahnbrechenden Neue- 
rungen einfallen, scheint im- 
merhin eine Veröffentlichung 
noch in diesem Jahr im Bereich 
des Möglichen zu liegen. 
Harald Wagner I 


Hersteller 
VERÖFFENTLICHUNG 


Dezember 1997 


Sy Interactive 
Zee} the unexpected: 


Rasende Kugeln, rasender Herzschlag. Der 3D-Flipper der 

) Superlative fordert alles von Dir: absolut realistische Kugel- 

pr / bewegungen und blitzschnelle Kollisionen — der Wahnsinn mit 
bis zu fünf Kugeln. Das ist Automaten-Action auf fünf hoch- 
auflösenden 3D-Tischen. Laß es krachen — bis Du das Tilt in 
den Augen hast! Balls of Steel — der absolute Kugelblitz für bis 
zu 4 Spieler. E 


PREVIEW! 


Battlezone 


Geschichtsfälschung 


Nur die wenigsten Leser werden sich an das mittlerweile 
17 Jahre alte Battlezone erinnern können, mit dem Ed 

Rotberg zahlreiche Spielhallenbesucher beglückte. Das re- 
volutionäre 3D-Spiel erhält einen gleichnamigen Nachfol- 


ger, mit dem Activision ein neues Genre etablieren kann. 


er Spielhallenklassiker 
verwirrte die Spieler mit 
einer, bis dahin noch 


nie gesehenen Vektorgrafik, 
der Spielinhalt jedoch war 
recht konventionell: Als Kom- 
mandant eines futuristischen 
Panzers mußte man alles zer- 
stören, was sich auf dem drei- 
dimensionalen Schlachtfeld be- 
wegte. Ganz so einfach haben 
es sich Director Andrew Gold- 
man und Produzent Mike Ar- 
kin nicht gemacht. Wie 3DOs 
geplantes Uprising oder Sculp- 
tured Softwares vergessenes 
Stratosphere, wird Battlezone 
eine Mischung aus Action und 
Echtzeitstrategiespiel sein. Der 
wichtigste Unterschied zu den 
anderen Titeln: von Battlezone 


Könnte einer alten Star Trek-Folge 
entsprungen sein: der erste Raum- 
gleiter, den der Spieler fliegen darf. 


Mit der geplanten 3Dfx-Version wer- 
den Rauchschwaden und Schatten- 
würfe noch „realistischer“ wirken. 


74 


PC Games 12/97 


ist bereits viel zu sehen. Die im 
Augenblick aktuelle Alphaver- 
sion setzt den Spieler in das 
Cockpit eines amerikanischen 
Raumgleiters, von dem aus er 
nicht nur sowjetische Gegner 
abschießen, sondern auch ein 
komplettes Ressourcenmanage- 
ment betreiben muß. Wie bei 
Spielen der Art von Warcraft 
oder Command&Conquer 
müssen Produktionsstätten ge- 
baut, stationäre Geschütze 
plaziert und militärische Ein- 
heiten zu feindlichen Zielen di- 
rigiert werden. Die Rohstoffe 
für den Bau der Produktions- 
stätten und neuer Kampfeinhei- 
ten sind quasi überall zu fin- 
den: Geysire sorgen für Ener- 
gie und Raumschifftrümmer für 
Metall. 


50 Jahre Roswell 


Für die Hintergrundgeschichte 
hat sich Activision etwas wirk- 
lich originelles einfallen lassen. 
Als 1969 offiziell der erste 
Mensch den Mond betrat, 
bekämpften sich Amerikaner 
und Sowjets längst auf der 


\ 


Mit sehenswerten Explosionen 
werden Metallobjekte zu neuen 
Rohstoffen. 


Barockig-spacige Gleiter und filigrane Gebäude, so stellte man sich in den 
60ern die Zukunft vor. Activision verwendet solche Designs. 


Für die Gestaltung der Kampfroboter konnte A 


lation MechWarrior zurückgreifen. 


Rückseite des Erdtrabanten. 
‚Angespornt von dem UFO-Ab- 
sturz bei Roswell begaben sich 
beide Parteien auf die Suche 
nach außerirdischen Metallen, 
die neben ihrer einfachen 
Formbarkeit eine weitere wich- 
tige Eigenschaft haben. Die 
Memory-Metalle haben ein ho- 
lografisches Gedächtnis, so 


daß mit einem einzigen Splitter 


die gesamte ehemalige Kon- 
struktion gewonnen werden 
kann. Durch das Einsammeln 
solcher UFO-Trümmer kann 
man daher die Baupläne 
außerirdischer Kampfeinheiten 
gewinnen und fortan in seinen 
Fabriken nutzen. Der Spieler 
kann in das Cockpit jedes der 


eigenen Raumfahrzeuge und 


‚n auf die eigene Simu- 


Geschütze steigen, die übri- 
gens Designelemente der 50er 
und 60er Jahre tragen. Von 
dort aus ähnelt Battlezone ei- 
ner Mischung aus Wing Com- 
mander und MechWarrior. Auf 
eigene Faust bekämpft man 
seine Gegner oder sammelt 
Ressourcen ein, durch ein Ra- 
dar wird man dennoch stets 
Überblick über das gesamte 
Schlachtfeld haben. 

Harald Wagner @ 


“Das Programm hat meine kühnsten Erwartungen übertr offen: 
Technisch glänzt es durch selten gesehene Perfektion, und das von 
Grafik und sound überzeugend umgeseizte Endzeit-Ambiente 
sucht einfach seinesgleichen. Auchfür Einsteiger absolut 


empfehlenswert." 
ww ‚HERBERT EICHINGER (PC ACTION 10/97) 


Wertung 85% “Weltuntergangs-Epos der. 
absoluten Extraklasse” 


“Ja, bei Dark Earth kommt Freude auf. Als alter Fan von 
"Alone in the Dark eich schon lange auf einen Titel 
‚gewartet, der eine ähnlich gelungene Stimmung rüberbringt.” 
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© 1996/1997 Kalisto Technologies. Alle Rechte vorbehalten. Dark Earth und Kalista Entertainment sind Warenzeichen itp://www.microprose.com 
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PREVIEW us 


Flying Saucer 


Hoch die Tassen 


Die Untertassen sind los! 
Natürlich die fliegenden, und 
in einer davon sitzen Sie auf 
der Flucht vor der US-Ar- 
mee und auf der Suche nach 
Ihrer Freundin. Das an Akte 
X erinnernde Szenario ist 
Hintergrund eines komple- 
xen Action/Adventure-Mi- 
xes, der aufgrund seines 
Abwechslungsreichtums 
nicht nur Science-fiction- 
Fans ansprechen soll. 


eit der ersten Preview- 
Se von Flying Sau- 

cer, die wir Ihnen in 
Ausgabe 10/97 vorstellten, 
hat sich einiges getan. Die 
Entwickler von Postlinear En- 
tertainment, die das Spiel für 
Software 2000 entwickeln, 
bauten mittlerweile den Mo- 
dus für 3Dfx-Karten ein und 
stellten die ersten Missionen 
fertig. An den Eckdaten hat 
sich nichts geändert, denn 
Story, Szenario und der Gra- 
fikstil der Zwischensequenzen 
blieben gleich. Die gezeichne- 
ten Animationen erzählen im 
Intro ausführlich vom myste- 
riösen Verschwinden der 
Freundin des Spielers und sei- 
ner Entdeckung der fliegenden 
Untertasse. Dieses wie eine 
flache Scheibe aussehende 
Gefährt steuert sich erfreuli- 
cherweise nicht wie die altbe- 
kannten Raumjäger aus den 
Wing Commanders und TIE 
Fighter-Spielen, sondern be- 
sitzt einen originellen und 
nachvollziehbaren Antrieb. So 
dürfen Sie die Untertasse in 
eine Richtung beschleunigen, 
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Die Missionsbeschreibung macht Sie 
mit allen relevanten Punkten vertraut. 


Die 3D-Grafik ist mit 3Dfx-Karten nicht nur schneller, sondern auch detaillier- 
ter. Am Detailreichtum und einigen Spezialeffekten wird aber noch gearbeitet. 


aber beliebig um die Mittel- 
achse drehen, ohne den Kurs 
zu ändern. Dadurch können 
Sie beispielsweise feindlichen 
Bodengeschützen ausweichen, 
sie gleichzeitig aber unter Be- 
schuß nehmen. Das erfordert 
zwar eine gewisse Eingewöh- 
nungszeit, funktioniert dann 
aber sehr gut. Etwas kompli- 
zierter ist der Kampf gegen 
wendige Düsenjets und 
schwerbewaffnete Kampfhub- 
schrauber, die auch über oder 
unter Ihnen agieren können. 


Verrat an der Menschheit 


Das Waffenarsenal des UFOs 
ist aber entsprechend ein- 
drucksvoll, um auch damit fer- 
fig zu werden. Sie düsen aber 
nicht nur über unseren Hei- 
matplaneten, sondern auch 


durchs Weltall, wo weitere 
Gefahren auf Sie lauern. 

Im Lauf der Missionen erfah- 
ren Sie immer mehr über die 
Außeriridischen, auf die der 
Spieler zu Beginn in der Area 
51 gestoßen ist. Auch die Rol- 
le diverser finsterer Militärs 
wird klarer, und - Fans der 
Akte X werden es schon ah- 
nen - auch das Verschwinden 
der Freundin unseres Helden 
steht damit irgendwie in Zu- 
sammenhang. Bewältigen Sie 
alle 21 Missionen erfolgreich, 
lösen sich alle Rätsel natürlich 
auf. Vor dem eigentlichen 
Spiel sollten Sie sich durch die 
drei Trainingsmissionen kämp- 
fen, die Sie mit der Steuerung 
des UFOs und den einzelnen 
Waffen vertraut machen. 
Schließlich treten Sie später 
gegen die besten Kampfpilo- 


Die Außenansicht bietet in manchen 
Situationen mehr Übersicht, wird 
aber ebenfalls noch verbessert. 


ten der US-Armee an, die 
auch einem außerirdischen 
Raumschiff alleine durch ihre 
zahlenmäßige Überlegenheit 
gefährlich werden können. 
Obwohl die uns vorliegende 
Version nur die erste Fassung 
der 3Dfx-Grafik zeigt, läßt 
sich schon jetzt vermuten, daß 
zumindest grafisch wohl keine 
Wünsche offen bleiben wer- 
den. Die Designer haben ver- 
sprochen, den noch etwas 
mageren Detailreichtum für 
die Verkaufsversion weiter zu 
erhöhen und vor allem die 
Spezialeffekte wie Explosio- 
nen noch zu verbessern. Wer 
keine 3D-Karte besitzt, soll 
trotzdem nicht im Regen ste- 
hen gelassen werden, sondern 
benötigt einen etwas schnelle- 
ren Rechner, um in einen ähn- 
lichen optischen Genuß zu ge- 
langen. 


Florian Stangl I 
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Ein Mausklick und die Schachfiguren verwandeln sich in Phantasiegeschöpfe, die Sie in eine Welt versetzen, 
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PREVIEW 


TOCA Touring Car 


4 eat, 2 R wi 


Rennsemme 


Berühren sich zwei Formel 1-Wagen, fliegt meist ein Spoiler davon oder es bricht die BP in der letzten Aus: 


be der PC Games ha- 
Radaufhängung. Crashen zwei Touring Cars, werden höchstens die Fahrer durchge- ie er 


schüttelt. Danach geht es munter weiter. Wie reizvoll diese Rennserie sich auch als Si- drücke zu TOCA Touring Car 
mulation spielt, wollen die Codemasters mit ihrer originalgetreuen Umsetzung bewei- Yo” Codemasters vermittelt 


n 8 = z nd m ‚Abseits von Formel 1-Simula- 
sen. Die ersten spielbaren Versionen sehen jedenfalls mächtig vielversprechend aus. onen und Actionspielen stößt 


das britische Softwarehaus da- 
mit in eine Marktlücke vor, da 
diese Rennklasse auf dem PC 
nur erschreckend schwach ver- 
treten ist. Der erste Eindruck 
war schon durchaus positiv und 
hat sich weiter verbessert. In- 
zwischen hat sich nämlich eini- 
ges getan, denn die ersten 
spielbaren Versionen liegen uns 
vor, und im Rahmen einer 
großen Präsentation in Brands 
Hatch hatten wir Gelegenheit, 
mit den Programmierern ein 
paar Rennen zu fahren. Ob- 
wohl noch viel zu tun ist, sieht 
Engpaß: Vor jeder Schikane gibt es Bei solch schlechten Wetterverhältnissen müssen Sie noch vorsichtiger mt _TOCA Touring Car enorm viel- 
ein heftiges Gedrängel. Gas und Bremsen umgehen. Sonst landen Sie schnell im Kiesbett. versprechend aus. Immerhin 
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sind die Codemasters so von 
ihrem Produkt überzeugt, daß 
sie die PC Games-Redaktion 
erst auf dem richtigen Rennkurs 
von Brands Hatch und anschlie- 
Bend die selbe Strecke mit ihrer 
Simulation fahren ließen. Das 
Ergebnis ist eindrucksvoll: Jede 
Bodenwelle, jede Kurve und je- 
der Bremspunkt stimmen mit 
der Realität überein. 


Training in Brands Hatch 


Wie schwierig das Beherr- 
schen eines richtigen Rennkur- 
ses ist, zeigt sich nach den er- 
sten Runden, die mit einem 
normalen Straßen-BMW ge- 
dreht wurden. Dank der In- 
struktionen eines mitfahrenden 
Profifahrers lernte man aber 
schnell das richtige Anbremsen 
der Kurven und das Finden der 
Ideallinie. Die Vorbereitung 
war nötig, denn anschließend 
ging es in den PS-starken, ein- 
sitzigen Trainingswagen richtig 
zur Sache. Auf sich allein ge- 
stellt, ist es viel schwieriger, 
das Drehen des Boliden in Kur- 
ven zu vermeiden oder die 
richtige Linie zu finden. Der 
Sinn des Ganzen ist natürlich 
nicht nur der reine Spaß an 
der Freud, sondern vor allem 
der anschließende Vergleich 
mit TOCA Touring am PC. Auf 
einem P166 mit einer 3Dfx- 
Karte ließ sich mit einem der 
zehn Wagen Brands Hatch 
nachfahren, wobei vor allem 
die optische Detailtreve an- 
fangs ins Auge stach. Von der 
Landschaft über die Schilder 
und jede einzelne Kurve ist die 
originalgetreve Umsetzung 
höchst eindrucksvoll. Sogar die 
Bodenwellen erschüttern den 
Wagen an den richtigen Stel- 
len, und das Fahrverhalten ent- 
spricht nahezu perfekt der 
Wirklichkeit. Die Tips der Fahr- 
lehrer erwiesen sich demzufol- 
ge als enorm hilfreich beim Be- 
wältigen der Strecke, damit 
man gegen die clever agieren- 


TOCA Touring Car simuliert den Regen nicht nur optisch, sondern sorgt auch für rutschigere Pisten. Dank 3Dfx- 


Support sehen die Spiegelungen der Scheinwerfer höchst realistisch aus. 


Bei Abgängen von der Piste lassen 
sich die Wagen kaum noch steuern. 


den Computergegner auch ei- 
ne Chance besitzt. 


Lastwechsel werden 
simuliert 


Insgesamt zehn Wagen stellt 
TOCA Touring Car zur Aus- 
wahl, die sich alle in der Lei- 
stung und dem Fahrverhalten 
teils deutlich unterscheiden. 
Grundsätzlich haben die Tou- 
ring Cars nur noch das Äußere 
mit ihren Verwandten vom 
Fließband gemeinsam. Das Re- 


Mit einem frechen Überholmanöver am Start lassen sich wertvolle Plätze 
gutmachen. Man muß nur vor der nächsten Kurve früh genug bremsen. 


glement schreibt vor, daß die 
Karosserie den Straßenwagen 
entsprechen muß, doch der Rest 
wird von den fleißigen Mecho- 
nikern nach allen Regeln der 
Kunst getunt. Beispielweise ver- 
wendet Honda die Karosserie 
des Accord, jedoch wird der 
normale Motor gegen die stär- 
kere Zwei-Liter-Maschine des 
Prelude ausgetauscht. Das Fahr- 
werk wird gleichfalls komplett 
ausgetauscht, ebenso das Ge- 
triebe, und sogar der Innen- 


raum erinnert nur noch rudi- 


mentär an das Interieur eines 
Straßenwagens. Der Sitz wird 
beispielsweise ausgetauscht, 
damit der Fahrer zwecks der 
besseren Gewichtsverteilung tie- 
fer sitzt. Wenn Sie zum ersten 
Mal TOCA Touring Car spielen, 
werden Sie bemerken, daß sich 
die Wagen etwas anders steu- 
ern als Ihr Kleinwagen vor der 
Garage. Das ist kein Fehler im 
Programm, sondern natürlich 
eine Folge der umgebauten 
Vorbilder, deren Verhalten ex- 
akt umgesetzt wurde. Plötzliche 
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Lastwechsel beispielsweise kön- 
nen zu einem gefährlichen Auf- 
schaukeln des Wagens führen, 
weshalb Sie nie in Kurven 
bremsen sollten. 


Ein Rempler in Ehren 


Vier verschiedene Ansichten 
stehen Ihnen bei TOCA Touring 
Car zur Auswahl, wobei zwei 
externe Perspektiven sind und 
zwei Sie in den Wagen setzen. 
Die richtige Cockpitsicht zeigt 
sogar die Hände des Fahrers, 
die sich realistisch bewegen 
und auch zum Schalten nach 


unten greifen. Welche Kamera- 


perspektive Ihnen am besten 
liegt, müssen Sie selbst heraus- 
finden. In keiner Ansicht gibt es 
derzeit einen Rückspiegel, was 
das Ganze etwas erschwert. Ih- 
re Gegner sind allesamt keine 
Kinder von Traurigkeit und rü- 
peln sich ziemlich unsanft 
durchs Feld. Da die Touring 
Cars deutlich mehr Gegnerkon- 
takte als die Boliden aus der 
Formel 1 vertragen, dürfen Sie 
sich gerade beim Start und in 
Kurven auf einige Karambola- 
gen gefaßt machen. Ein Schub- 
ser von der Seite ist ja noch 
nicht so schlimm, doch ein 
Rempler seitlich und von hinten 
kann Sie schnell von der Bahn 
fegen. Gerade in schnellen und 
schwierigen Kurven ist so ein 
Ausflug ins Grüne keine Selten- 
heit. Natürlich können Sie sich 
auch revanchieren und Ihrer- 
seits den einen oder anderen 
Kontrahenten aus dem Weg 
räumen. Je nach Schwierig- 


Die Autos 
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Zehn verschiedene, auf den Serienmodellen basierende Rennwagen 
fahren in der britischen Touring-Car-Serie mit. 20 Fahrer kämpfen auf 
den insgesamt zwölf Kursen auf der englischen Insel um den Titel; ei- 
ner dieser Fahrer können Sie in der Codemasters-Simulation sein und 
aus den folgenden Fahrzeugen auswählen: 


Sogar Schneefall wird simuliert, 
was dem Fahrer sein ganzes Kön- 
nen abverlangt. 


keitsgrad fangen die Computer- 
gegner diese Attacken besser 
oder schlechter ab. Außerdem 
fahren sie im Modus „Leicht” 
öfter mal zu schnell eine Kurve 
oder finden die Ideallinie nicht 
so recht, was dagegen auf 
„Hart“ nur noch selten der Fall 
ist. Dann müssen auch Sie Wa- 
gen und Kurs perfekt beherr- 
schen, um sich Siegeschancen 
ausrechnen zu dürfen. 


Wind und Wetter 


Die Codemasters haben nicht 

nur Rennstrecken und Fahrphy- 
sik realistisch nachempfunden, 
sondern auch die Wetterbedin- 


‚Auch der allradgetriebene Audi kommt mal von der Piste ab. Die unter- 
schiedlichen Antriebsarten machen sich im Spiel bemerkbar. 


gungen. Neben Sonnenschein 
und einem wolkenverhangenen 
Himmel fällt besonders ein Ren- 
nen bei Regen oder Schnee auf. 
Dann spiegeln sich Scheinwer- 
fer und Bremslichter auf der 
Straße, der Wagen gerät 
schneller ins Rutschen, und auch 
die computergesteuerten Fahrer 
verhalten sich anders. In der 
Cockpitsicht sehen Sie sogar, 
wie der Scheibenwischer ver- 
sucht, mit dem strömenden Re- 
gen fertig zu werden. Somit ist 
TOCA Touring Car auch in die- 
sern Bereich optisch und spiele- 
risch an der Spitze dieses Gen- 
res. Abgerundet soll der Fahr- 
spaf3 durch mehrere Rennmodi 


-wie Einzelrennen und Saison 


sowie durch einen Mehrspieler- 
Modus werden, der besonders 
engagierte Positionskämpfe ver- 
spricht. Die Boxenstopps hat 
Codemasters ebenfalls nicht ver- 
gessen, was den richtigen 
Schuß Strategie bedeutet, der 
bei Rennspielen mittlerweile 
zum guten Ton gehört. Den Test 
der fertigen Version erwarten 
wir für die nächste Ausgabe der 
PC Games. 

Florian Stangl IM 


LUCASARTS ENTERTAINMENT COMPANY PRÄSENTIERT 


Zn mn ara mn a" 


PC Action 10/97 - 82% 
Power Play 10/97 - 87% PC Power 11/97 - 92% PC Joker 11/97 - 87% 


PC Player 11/97 - 4 von 5 Sternen 


HTTP://WWW.FUNSOFT-ONLINE.COM 


Vertrieb: Rushware GmbH, Tel. 02131/6070, Fax. 02131/607111 « Profisoft wu, 
GmbH, Tel. 0541/122065, Fax. 0541/122470 « Schweiz: ABC SOFTWARE AG, 
Tel. 081/7852960, Fax. 081/7851222 Österreich: ABC SPIELSPASS Großhandels 

GmbH, Tel. 05523/56510, Fax. 05523/64794 


FUNSOFT 


PREVIEW IT ETF TE TE 


Longbow 2 


Phoanix aus der Asche 


Knapp ein Jahr nach AH64D Longbow soll nun der Nach- 
folger mit dem schlichten Titel Longbow 2 auf den Markt 
kommen. Das Team um Andy Hollis hat die alte Engine 
komplett über Bord geworfen, um einen würdigen zwei- 
ten Teil entwickeln zu können. 


ie neue Engine wurde 
ber nicht nur zur Moti- 
vation des Teams erfor- 


derlich, sondern vor allem, um 
eine anständige Unterstützung 
von 3D-Beschleunigerkarten zu 
gewährleisten. Aber auch ohne 
zusätzliche Hardware wurde die 
Grafikqualität erheblich verbes- 
sert. Lichteffekte werden bei- 
spielsweise in Echtzeit berech- 
net, gerade bei Nachtmissionen 
erzeugen die vielen schummeri- 
gen Warnlichter eine ganz be- 
sondere Atmosphäre. 
Bodenfahrzeuge hinterlassen 
nun Spuren im Sand oder 
Matsch, Nebelbänke verhüllen 
die feindlichen Truppen, und 
Rauchfahnen steigen von be- 
schädigten bzw. abgeschosse- 
nen Einheiten auf. Die Größe 
des Terrains hat sich gegenüber 
dem Vorgänger vervierfacht, 


‚Abgeschossene Raketen lassen sich 
mit der Kamera verfolgen. 


über dem Boden manövriert werden. 


82 PC-Games 12/97 


dennoch wurde vor allem den 
Details Beachtung geschenkt. So 
lassen sich nun Unregelmäßig- 
keiten in Gebirgsketten erken- 
nen, Täler und Canyons werden 
deutlich sichtbar. Außerdem 
wurde selbstverständlich an den 
Einheiten gebastelt, die nun ei- 
nen noch realistischeren Ein- 
druck machen, können doch bei 
näherer Betrachtungsweise 
selbst winzige Einzelheiten aus- 
gemacht werden. 


Mehr als nur Longbow 


Bei der Entwicklung wollte man 
sich diesmal nicht nur auf den 
Longbow Attack Helicopter ver- 
steifen, sondern auch andere 
Typen anbieten. Deshalb be- 
steht die Möglichkeit, sich auch 
in die Pilotenkanzel eines Kio- 
wa Warrior (für Aufklärungs- 
missionen) oder eines Black 
Hawk (für Truppentransporte) 
zu schwingen. Diese neuen 
Hubschrauber bekommen ein 
eigenständiges Flugmodell, sind 
also mit dem Longbow nicht zu 
vergleichen. 

Besonders interessant wird do- 
her der Multiplayer-Modus, 
schließlich soll in Gruppen ge- 


‚Auf dem Taktikbildschirm wird die 
Vorgehensweise festgelegt. 


la 


ur 


nt 


Atemberaubende Lichteffekte und eine detaillierte Bodendarstellung wurden 
für Longbow 2 entwickelt. Ein deutlicher Unterschied zum Vorgänger. 


Die Instrumente und das allgemeine Handling der Helikopter werden im 
Tutorial bzw. im Trainingscamp ausführlich erklärt. 


gen- und vor allem miteinander 
gespielt werden können. Bis zu 
acht Piloten können via Netz- 
werk, zwei Spieler über Modem 
‚oder Nullmodem spielen. Über 
das Internet soll man immerhin 
noch zu viert in die Schlacht 
ziehen können. 


Dynamic Campaigns 


Stolz ist man auch auf die dy- 
namischen Kampagnen, und 
das mit Recht. Während einer 
Schlacht kämpfen auch die Bo- 


dentruppen, d. h. die Frontlinie 


verschiebt sich im Laufe des 
Spiels. Befindet man sich gera- 
de noch über eigenem Gebiet, 
so kann es in den nächsten Se- 
kunden schon in Feindesland 
übergegangen sein, und die er- 
sten Abwehrraketen werden auf 
den Spieler abgefeuert. 

Oliver Menne I 


RELEASE 


Hersteller 


VERÖFFENTLICHUNG 
November 1997 


DIE JAGDSAISON 


IST EROFFNET! 


Graffiti, München 


I] 
Wenn Sie Benzin im Blut haben, ist das Formula 1 
Rennlenl nau das Richtige für Sie. Trainieren 
ünste mit dem offiziellen Compute 

ormel 1 Weltmeisters 


PGUN Joystic. Ze 
IMIETOPGUN sind Sie für Flugsimufation und 

Ihe h ‚Stürzen Siessich 
AIRaIS Betilmniel der Schraente MIETOP GUN Kanı 
Ihnen nichts pesstach, 


ThrustMaster 
Erdinger Strasse 84 
8535b Freising 


Tel.: 08161/871093 
RAGE 3D 


http://www-thrustmaster.com 


Jetzt haben $ie die totale Spielkontrolle. Denn der 
Rage 3D bedeutet Power und Präzision. Vielleicht das 
beste Game Pad, das Sie bekommen können. 


ullmalı 11 LE KIM I) ı 
2 Fu 


u u ze! 


Endlich da. Die neuen Spiele-Controller von ThrustMaster, der weltweiten Nr. 1 

Noch nie kamen Sie der Realität so nahe. Überall bei Karstadt, Kaufhof, Comtech, Vobis, 
Media Markt, Saturn, Schaulandt, Schürmann, PC-Spezialisten, Bemi-Häuser und im 
gut sortierten Fachhandel. Machen Sie Ihr Spiel! 


T H R u s T n A 


€ 


SPIEL ODER WIRKLICHKEIT? 


THRUSTMASTER:- 


ws 
Housemarque hat es bei den Special Effects fast schon übertrieben. Teilwei-_ Mehr als zehn völlig unterschiedliche 
se wird das Spielgeschehen sehr undurchsichtig, der Screen wirkt überladen. Levels wird The Reap zu bieten haben. 


The Reap 


Wiedergehurt 


Das finnische Programmier- 
team Housemarque Games 
setzt weiter auf bewährte 
Spielkonzepte in Verbindung 
mit zeitgemüßer, effektbe- 
Iadener Grafik. Nach Super 
Stardust soll im November 
The Reap erscheinen. Ein Ac- 
tionspiel, das die Grundidee 
€, i von erfolgreichen Spielhal- 
Aa DA lenklassikern aufgreift. 
Wenn Endgegner auf dem Screen erscheinen, berechnet die Software nicht 
die darunterliegende Grafik. Daher läßt sich eine hohe Geschwindigkeit ge- he Reap ist daher ein tra- 
währleisten, auch ohne zusätzliche 3D-Hardware. ditionelles Ballerspiel, das 
aus einer isometrischen 
Perspektive entweder mit Tasta- 
tur oder Joystick gespielt wird. 
Die Anzahl der zur Verfügung 
stehenden Extrawaffen ist schier 
unerschöpflich, die optische 
Realisierung jedoch eine Klasse 
für sich. Dafür hat Housemar- 
que die Engine „Scanline Pro- 
cessing System” (SPS) geschrie- 
ben, mit der sich zahlreiche 
Objekte und Explosionseffekte 
gleichzeitig darstellen lassen, 
ohne große Geschwindigkeit- 
seinbußen in Kauf nehmen zu 


Nicht kleckern, sondern klotzen: Explosionen nehmen bei The Reap vor allem müssen. Alpha Blending, Antia- 
in den späteren Levels gigantische Ausmaße an. lisaing und Motion Blur sind 


? * 
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Techniken, die sich eigentlich 
nur mit 3D-Beschleunigerkarten 
umsetzen lassen. The Reap ver- 
zichtet auf zusätzliche Hard- 
ware. Der Grund für das hohe 
Tempo wird von Housemarque 
folgendermaßen erklärt: Das 
SPS optimiert die Ausgabe von 
Grafikdaten. Wenn zum Bei- 
spiel ein riesiger Endgegner 
rund zwei Drittel des gesamten 
Bildschirms einnimmt, so wird 
die Grafik unterhalb des Wi- 
dersachers nicht dargestellt - 
sie wird nicht einmal berechnet, 
weil sie ohnehin nicht gesehen 
werden kann. 


Geringe Prozessorbelastung 


Die animierten Objekte im Hin- 
tergrund werden über eine wei- 
tere Engine realisiert. Die „Full 
Screen Technique” (FST) erlaubt 
es, bewegte Einheiten und Ge- 
bäude abzubilden, die kaum 
Rechenleistung erfordern. Ver- 
gleichbar ist das mit animierten 
Icons im Internet, die auch nur 
einmal geladen werden und 
sich dann ständig wiederholen. 
Voraussichtlich wird es auch in 
naher Zukunft keinen Patch für 
3Dfx oder Direct3D geben, 
denn der Speicher der Karten 
ist noch zu klein. The Reap 
benötigt knapp 12 MB RAM für 
Texturen und Polygone, es wird 
also unmöglich, eine 3D-Karte 
zu unterstützen. MMX wird hin- 
gegen berücksichtigt, vor allem, 
weil das Spiel komplett in High- 
Color abläuft. 
Basierend auf dieser Engine 
möchte der Hersteller noch 
mehr Produkte auf den Markt 
bringen, The Reap wird aller- 
dings im November den An- 
fang darstellen. 

Oliver Menne I 


Genre ‚Arcade-Action 


LESS Housemargue| 


VERÖFFENTLICHUNG 


November 1997 


GI Interactive 
SS zisect the unexpected: 


Mu: FÜREHTEST NER 
ToD NOCH TEUFEL? 
DAS IST EIN ANFANG. 


Das 3D-Action-Rollenspiel aus der sagenhaften Top-down-Perspektive. 


Das Böse: 30 Levels voller Fallen, Mysterien und finsterer Gegner: 
Das Gute: 4 heldenmütige Spielcharaktere und Multiplayermodus 
für bis zu 16 Spieler Jetzt zuschlagen. : 
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AGE OF EMPIRES 


r2 Man kann 
in Schönheit 


PC Games : 
„Age of Empires erhält den ‚PC Games Award‘ mit einer Wertung von 94%.“ 


FRIAYZ Power Play 8/97: 


„Age of Empires könnte ‚Civilization‘ als Kultspiel ablösen.“ 


ww PC Player 10/97: 
„Diese Wirtschaftssimulation besitzt das Kampfsystem eines 
Echtzeit-Strategiespiels und alle Voraussetzungen, eines 


der bislang besten Spiele von Microsoft überhaupt zu werden.“ 


E37 
oder SIE 


Werden Sie zum Machthaber in einer von 12 Hochkulturen. 

Lenken Sie die Geschicke der Ägypter, Griechen, Perser, Assyrer oder 
Babylonier. Vergrößern Sie Ihr Imperium durch wirtschaftliche Stärke 
und militärische Aktionen. Planen Sie über 10.000 Jahre, und erschaffen 
Sie neue Welten. Age of Empires, das Echtzeit-Strategiespiel mit der 
unübertroffenen Anzahl Verzweigungen und Möglichkeiten, wartet auf 


Bin Spiel über große Zbltsationen und Eroberungen 
Sie als Herrscher - jetzt im Handel! Hingehen, ansehen, kaufen. 


WHERE pboy U) WANT TO GO TODAY?'" 


www.microsoft.com/germany/ 


PREVIEW TI FE 


Früher als erwartet, näm- 
lich zum offiziell genannten 
Releasetermin, wird DIDs 
F-22 ADF in den Läden ste- 
hen. Die Macher von TFX 
und EF 2000 konnten mit 
Preview-Versionen ihrer 
neuesten Flugsimulation 
sogar britische Militärs 
begeistern. 


F-22 Air Dominance Fighter 


Punktlandung 


fer einen der weni- 
gen Berichte über 
militärisch genutz- 


te Simulationen kennt oder 
wenigstens Top Gun gesehen 
hat, weiß, daß sich die Air 
Force-Leitung nicht von grafi- 
schen Effekten blenden läßt. 
Weitaus wichtiger im Sinne 
der Ausbilder ist eine akkura- 
te Umsetzung der Flugeigen- 
schaften aller (also auch com- 
Putergesteuerter) Flugzeuge. 
Digital Image Design hat es 
geschafft, die unbeschränkte 
Anzahl von Boden- und 
Lufteinheiten derart genau zu 
modellieren, daß die strategi- 
sche und fliegerische Ausbil- 
dung angehender Offiziere 
ebenso möglich ist wie auf 


den weitaus teureren Syste- 
men der Militärs. Gleichzeitig 
haben die Programmierer 
aber darauf geachtet, die für 
den Spielemarkt weitaus 
wichtigere Bedienbarkeit und 
Grafik auf den aktuellen 
Stand der Technik zu bringen. 
In der Tat ist man nicht mehr 
weit vom Photorealismus ent- 
fernt. Durch die Berechnung 
von Schatten, Lichtspiegelun- 
gen, Texturen etc. für jedes (!) 
Objekt wirken einzelne De- 
tails wie digitalisierte Filme. 


AWACS-Simulator 


Die Simulation des komplet- 
ten Schlachtfelds ermöglichte 
es DID, dem Spieler einige 


Der offene Waffenschacht erzeugt ein starkes Radarecho und einen hohen 
Luftwiderstand. Er sollte daher nur kurz geöffnet werden. 
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Während solche Lichtreflexionen bereits Standard sind, kann ADF als erstes 
Spiel mit konturlosen und dreidimensionalen Wolken aufwarten. 


ungewöhnliche Features zu 
bieten: In einem AWACS-Mo- 
dus kann man befreundeten 
Flugzeugstaffeln Ziele zuwei- 
sen, deren Verhalten beein- 
flussen und sich selbst in das 
Cockpit jedes Flugzeugs tele- 
portieren. Eine Zusatz-CD, 
die erst in einigen Monaten 
fertig sein wird, komplettiert 
diesen Modus in ein Echtzeit- 
Strategiespiel, welches erst- 
mals auf echten Gegebenhei- 
ten basiert. Auch ein Missi- 
onsplaner wird vermutlich se- 
parat angeboten werden, da 
F-22 ADF selbst keine Missio- 
nen beinhalten wird. Statt 
dessen fliegt man seine 
Einsätze in einem dynami- 
schen Krisengebiet. Im Lauf 
der Zeit werden immer mehr 
Parteien in den Sog des Krie- 
ges gezogen, durch die indi- 
viduelle Berechnung aller Ein- 
heiten bietet sich dem Spieler 
damit ein stets verändertes 
Einsatzgebiet. Sollte dieses 
Konzept keine Freunde fin- 
den, wird der Missionsplaner 
Anfang nächsten Jahres 
nachgeschoben. Trotz der 
langen Entwicklungsdauer 
und der unzähligen Verände- 
rungen gegenüber EF 2000 


.wird Digital Image Design 


Endlich etabliert sich das voll funkti- 
onstüchtige Cockpit, das den Piloten 
auf einen Blick alle wichtigen Infor- 
mationen ablesen läßt. 


Mit AGP oder 3Dfx-Karte ausgerüstet 
Rechner können die Schattierung jedes 
einzelnen Hügels berechnen. 


Das Betanken eines Jets in der Luft 
ist eine der nur sehr selten simulier- 
ten Höchstschwierigkeiten. 


Die Bebauungsdichte von Städten 
und Industrieanlagen ist leider noch 
längst nicht realistisch. Auch Bäume 
sind nicht vorhanden. 


vermutlich die Punktlandung 
schaffen, das Spiel Anfang 
November in die englischen 
Regale zu stellen. Für die 
deutsche Version wird ein Ter- 
min im frühen Dezember an- 
visiert. 

Harald Wagner I 


he re ee a ee 


eute kommt 
zum ersten Mal 
Ihr neues Eisen 
zum Einsatz. 


So intensiv wie nie spü- 


ren Sie das feine Zusam- 
menspiel der Muskeln in 
Ihrem Unterarm. Sie 
konzentrieren sich. Im 
Hintergrund flattern die 


Fahnen. und vom fast wol- 
kenlosen Himmel scheint‘ 


die Sonne auf die Kapa- 
lua Plantation auf Maui. 
Sie werfen noch einen ab- 
schätzenden Blick auf Ih- 
‚ren Gegner, um sich dann 
‚wieder voll auf Ihren Ball 
zu konzentrieren. Sie prü- 
fen Windrichtung und 
‚stärke und holen zu ei- 
nem langsamen, ruhigen 
Schlag aus. 


FE5 Inzomronares 


Guter Abschlag, denken 
Sie, kontrolliert und locker. 
Gebannt verfolgen Sie die 
Flugbahn. Diesmal schaf- 
fen Sie bestimmt ein 
Birdie. Doch als Sie Ihren 
Abschlag noch einmal ana- 
Iysieren, gefallen Ihnen 
eigentlich nur die Spie- 
gelungen der Bäume und 
das leichte Kräuseln der 
Wellen auf dem See, in den 
Ihr Ball fiel. Es scheint 
doch noch ein wenig Übung 
bis zum Handicap eines 
Arnold Palmer erforder- 
lich. Die abgeschlagenen 
Rasenstücke zeigen ein- 
deutig. daß Sie an Ihrem 
Abschlag noch arbeiten 
müssen. 


Eisen: 
Schläger für 
118-201 m 


-Sie lehnen sich langsam 
zurück und müssen an 
gestern denken, als Sie 
gegen Ihren japanischen 
Freund im Latrobe 


zur Qualifikation für die 
British Open gespielt 

haben. Sie gehen ans 

Fenster und schauen auf 
die regennassen Straßen 
hin: 
LIN 
gibt! 


LS 1998 Edition 


Holz: 
Schläger für 
205-251 m 


Country Club ein Turnier 


. Ein Glück, daß es 


paugm= 


Maus: 
Schläger für 
LINKS LS 
1998 Edition 
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E Links Links Die LINKS LS 
wu ix ee. 


in Vorbereitung) 


..der Unterschied 
wird immer kleiner 


Mit LINKS LS 1998 Edition wurde 
die Meßlatte für das gesamte 
Genre der Sportsimulation auf 
eine neue Höchstmarke gehoben, 
Spielen Sie die aufregendsten 
Turniere mit Ihren Freunden auf 
der ganzen Welt über das Internet. 


Extrem schneller Bildaufbau 
durch Preload-Technik 
Internet-Spiel - bis zu 8 Spieler 
durch neuen Turniermodus oder 
2 Spieler per Modem 

Neuartige visuelle Elemente wie 
Wasserreflexionen, naturgetreue 
ae abgeschla- 
gene Rasenstücke, Flugzeuge und 
Dunstschleier 

16,7 Millionen Farben bei einer 
‚Auflösung von 1.600 x 1.200 
Bildpunkten 

Mit 4 Meisterkursen, featuring 
Latrobe und Kapalua mit Village- 
und Bay-Kurs, 

Neug, intelligente Kameras, 

die Ihnen helfen, Ihr Spiel zu 
verbessern 

Virtuelle Rundgänge mit dem 
Altmeister des Golfs, Arnold 
Palmer, über seine Heimatkurse 
Lätrobe und Kapalua. 


Links LS 


1998 Sdihion 
[2 


Mit neuem 
Turniermodus für 
bis zu 8 Spieler 
im Internet 


EIDOS 


PREVIEW 
Star Wars Monopoly 


Ehomes 


Das Imperium 
zahlt zurück 


Hasbro Interactive bläst zur Großoffensive auf Ihr CD-Lauf- 
werk! Neben dem Remake von Frogger und dem nur schwer 
einzuordnenden Hedz erscheint noch im Herbst eine interes- 
sante Abwandlung des Brettspiel-Klassikers Monopoly. 


'enn Darth Vader 
W=: wird, weil 
er die Miete für sei- 


nen TIE Fighter nicht mehr be- 
zahlen kann, und Prinzessin 
Leia angesichts der hohen Hy- 
pothekenzinsen in Tränen aus- 
bricht, dann fragen sich Star 
Wars-Fans zu Recht, in wel- 
chem Teil der Serie denn so et- 
was passiert sein soll. In kei- 
nem natürlich - vielmehr 
gehören solche Szenen in Has- 
bros never Monopoly-Variante 
zur Tagesordnung. Star Wars 
Monopoly, wie das Programm 
ganz offiziell heißen wird, bo- 
siert auf dem weltbekannten 
Brettspiel der Parker Brothers, 
das Hasbro schon vor zwei 
Jahren als PC-Version brachte. 
Mit mäßigem Erfolg - wie der 
Autor im Testbericht (PC Ga- 
mes 1/96) feststellen mußte. 
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Der grundlegende Aufbau des Spielbretts wurde beibehalten. Alle Straßen, 
die Bahnhöfe sowie Wasser- und Elektrizitätswerk wurden aber umgetauft. 


Wenn die Ankündigungen des 
Herstellers nur halbwegs in Er- 
füllung gehen, steht einem Er- 
folg diesmal allerdings nichts 
mehr im Wege. Grundsätzlich 
ist Star Wars Monopoly natür- 
lich nichts anderes als das 
Brettspiel im neuen Gewand. 
Nach wie vor geht es also dar- 
um, zu würfeln, im Quadrat 
herum zu springen, Straßen 
und Bahnhöfe zu kaufen und 
letztendlich als reichster Mit- 
spieler dazustehen. Allerdings 
schlüpft man dabei in die Rolle 
so großer Filmlegenden wie 
Luke Skywalker, Han Solo, 
Darth Vader oder Prinzessin 
Leia. Wo einst die Schloßallee 
und die Schillerstraße lagen, 
schweben jetzt Himmelskörper 
wie der Todesstern oder das 
Endor-System. Statt der vier 
Bahnhöfe kauft der Monopoly- 


\yı 


Wenn eine Spielfigur vorrückt, wird 
für die entsprechende Animation in 
die Nahperspektive umgeschaltet. 


spielende Jedi-Ritter sich die 
bekanntesten Raumschiffe der 
Serie - also den X-Wing, den 
TIE Fighter, den Sternenzerstö- 
rer oder den Millenium Falcon. 
Im Grunde genommen wurde 
alles „übersetzt“, was irgend- 
wie Sinn machte: Das Wasser- 
werk ist jetzt die „Wasser- 
farm“, die Einkommensteuer 
nennt sich „Landungsstever”, 
und die Luxusstever weicht der 
„Kopfgeldprämie”. 


Für Jäger und Sammler 


Star Wars Monopoly, das zeit- 
gleich auch als Brettspiel er- 
scheint, besticht vor allem 
durch seine perfekt gerender- 
ten Grafiken. Das Spielfeld 
wird sinnvollerweise von 
schräg oben dargestellt, 
während beim Vorrücken der 
herrlich animierten Figuren in 
die Nahaufnahme gezoomt 
wird. Aufwendige Renderse- 
quenzen verdeutlichen die 
Freude oder die Enttäuschung, 
wenn beispielsweise ein Cha- 
rakter in das Gefängnis ge- 
schickt wird. Für echte Star 
Wars-Fans wurden außerdem 
zahlreiche Videoschnipsel ad- 
aptiert, die zur passenden Zeit 


- eingestreut werden. Damit 


Verhandelt wird auf einem eigenen 
Bildschirm. So hat jeder Spieler stets 
alle Gegenangebote im Blickfeld. 


echte Abwechslung geboten 
wird, ist das Modifizieren fast 
aller Spielregeln erlaubt: Die 
Spieler können selbst bestim- 
men, welche Belohnung auf 
das „Frei Parken”-Feld steht, 
wieviel Startkapital jeder Teil- 
nehmer hat und unter welchen 
Voraussetzungen Häuser (hier: 
Kolonien) und Hotels (Raum- 
häfen) gebaut werden dürfen. 
Vor allem Multiplayer-Partier: 
sollen Spaß ohne Ende brin- 
gen - an der dafür verant- 
wortlichen Netzwerk- und In- 
ternet-Option mit eingebauter 
Chat-Möglichkeit wird derzeit 
allerdings noch gearbeitet. 
Hasbro plant die Veröffentli- 
chung von zwei verschiedenen 
Versionen: eine „normale” 
CD-ROM-Ausgabe für ca. 
100 Mark und eine Special 
Collector's Edition mit hoch- 
wertigen Zinnfiguren und 
Münzen für ca. 130 Mark (ex- 
klusiv bei Karstadt). 

Thomas Borovskis Il 


heit noch un 
- und Morge 
unter der 


PE 'CD- Rom 


Phantastisches 3D-Adventure mit ma 
fesselnder Atmosphäre und packen er 


Reich — weil. weit weg weg von,hier! Schwert Excalibur wurde von —. das Zauberers Merl a, wird i 
Dam die-Mensch-\ steren Rittern ın die Zukunft ent- die Zukunft geschickt)um 
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el Eine a emberauben- 
de 3D-Technik mit fealıstische 
- Lichteffekten gibtleın —— N 
fenes Gefühl des/Dabeıseins”. 
‘Über 600 Standorte und mehr 
als 80 verschiedenäCharaktere 
sorgen für unzählige spannende 


Stunden. Komplett\deulsche Ver- 
hr’ Schwer‘ u A 
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www.konami.com 


MERIDIAN. MERIDIAN 59 and 3DO sind Warenzeichen von TIER 
3DO COMPANY. Die Verwendung der 3DO-Warensei 
der Vertriebdes Meridian Spiels durch den COMPITT« 
folgt unter Lizenz, THE 3DO COMPANY zeichnet cas € 
94 bis 1997 Alle Rechte vorbehalten Der 
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für den Kundenservice und alles andere in Ihe 


für Merician 
PIITEC Verlag 


zug auf diese Version 59 alleinig verantwurtlich 


Sagenhafte Schätze und magische Quellen 
liegen in Meridian verborgen. 


Nach gefährlichen Abenteuern ist die ru- 


hige Brunnenkneipe genau das richtige. 


Das grafische Multiplayer- 
Internet-Rollenspiel: 


( (NERIDIANSG 


Das Tal der Trauer 


Entdecken Sie die faszinierende Welt von 
Meridian 59'* - eine Welt voller Gefahren und 
Geheimnisse. Bis zu 2500 Mitspieler können an die- 
sem großartigen Abenteuer, mit über 200 verschie- 
denen Locations, zahlreichen Monstern, mächtigen 
Göttern, außergewöhnlichen Städten und Geschäf- 
ten teilnehmen. Erschaffen Sie Ihren eigenen Cha- 
rakter und verbessern Sie im Laufe des Spiels Ihre 
Fähigkeiten. Wollen Sie als geschickter Krieger mit 
Schild und Schwert Ruhm erreichen, oder als 
machtvoller Magier die Geschichte prägen? 


nn 


In Meridian 59'“ ist all das möglich und noch 


unendlich mehr. Meridian 59'“ ist ein Abenteuer 
PRTH Ri Fi PR Fi ei 
einer völlig neuen Dimension, mit echter Interakti- 2 . t u. 


vität zwischen den Mitspielern - Sie können sich = + h 
unterhalten, Handel treiben oder auch kämpfen. * Fo 
r v 
mn « “ 5 5 
. L3 . + 
Spiel komplett‘in deutsch! + + 


Jetzt anmelden: http://www.pcgames.de 


oder http://www.pcaction.de. 
(Anmeldung über „GAMES“ auf der Homepage), 


COMPUTEG Verlag 
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PREVIEW 
Gabriel Knight 3 


Ein kleines bißchen 


Horrorshow 


Eines der wenigen gut gemachten Grusel-Adventures geht 
in die dritte Runde. Doch Gabriel Knight: Blood of the 
Sacred, Blood of the Damned bricht mit alten Traditionen. 


'er unsere Refe- 
renzliste immer 
aufmerksam stu- 


diert hat, wird sicher festge- 
stellt haben, daß in der Ru- 
brik „interaktiver Spielfilm” 
bis zu deren Auflösung ein 
chronischer Man- 


Sierra schon immer gerne 
Nachfolger produzierte, brü- 
tet Jane Jensen, die auch 
schon für die ersten beiden 
Teile verantwortlich zeichnete, 
wieder darüber, wie man 
dem Spieler wohlige Schauer 
über den Rücken jagt. 


gel an würdi- Und das geht so... 
gen Einträ- Alles beginnt 
gen herr- damit, daß ein 
schte. 5 waschechter 
Gabriel _cı j Prinz unse- 
Knight 2 „s ren Helden 
war der Gabriel ein- 
einzige lädt. Wie so 
Vertreter oft bei Einla- 
dieses Gen- sge® jensen dungen, ist 
res, der die Jane auch diese 


Aufnahme in den 

erlauchten Kreis der 
uneingeschränkten Redakti- 
onsempfehlungen schaffte. 
Das Spiel war aber auch 
Klassenprimus unter den 
Gänsehaut-Spielen. Und weil 


Das Innere des Hotels gefällt durch üppige Ausstattung. Es wirkt so einladend 


nicht ganz ohne 
Hintergedanken. Der 
blaublütige Gastgeber hat 
Angst um Sohnemann und 
verpflichtet Gabriel zu dessen 
Schutz. Kurz darauf wird der 
Kleine dann auch erwar- 


nn 


wie in Phantasmagoria, die Freiheit des Spielers soll ungleich größer sein. 
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tungsgemöäß entführt. Die Su- 
che nach dem Adelssproß 
führt bald in ein kleines Dorf, 


das offensichtlich ein Geheim- 


nis birgt. Während sich der 


Titelheld alle Verdächtigen 
vorknöpft, versucht seine 
Partnerin Grace - ebenfalls 
aus den Vorgängern wohlbe- 
kannt -, hinter das Geheimnis 


Schon jetzt zoomt die Grafik sehr weich - die Programmierer sind aber noch 
- am Optimieren des Codes, damit es auch auf kleinen Rechnern nicht ruckelt. 


An einer Bahnstation beginnt das 
‚Abenteuer von Gabriel Knight 3 


des kleinen Ortes zu kommen 
und dem Prinzen selbst ein 
bißchen genauer auf die Fin- 
ger zu schauen. 


Gabriel Knight IIID 


So weit, so gut. Doch wenn 
wir oben von einem Bruch mit 
alten Traditionen gesprochen 
haben, dann meinten wir da- 
mit etwas Grundlegenderes 
als den Wechsel von Vodoo- 
Morden zu Kindesentführung. 
Gabriel Knight 2 hantierte auf 
recht gekonnte Art und Weise 
mit Full-Motion-Video (FMV). 
Die professionellen Akteure 
zauberten viel Spannung auf 
den Bildschirm, brachten aber 
auch eine stark eingeschränk- 
te Rätseltiefe mit sich. 

Auf der ECTS erzählte Sierro- 
Chefin Roberta Williams nun 
allen, die es wissen wollten 
(und auch allen, die es nicht 
wissen wollten), daß sie 2D- 
Adventures für mausetot hält. 
Sprach’s und sorgte gleich 
dafür, daß Gabriel Knight: 
Blood of the Sacred, Blood of 


Wer ist der Mörder? 


Weniger kann manchmal mehr sein: In Gabriel 
Knight 3 gibt es in der Tradition der besten Geschich- 
ten von Agatha Christie einen überschaubaren Kreis 
von Verdächtigen in einem zum Verweilen einladen- 
den Hotel. Zwei Leute können wir Ihnen heute schon 
a zeigen - die feministisch angehauchte Lady Howard 
und den freundlichen Emilio, der offensichtlich mehr 
weiß, als er zugibt. Doch Gabriel Knight wäre nicht 
Gabriel Knight, wenn es sich nur um eine harmlose 
Kriminalgeschichte handeln würde. Der dritte Teil soll 
womöglich noch okkulter sein als die beiden Vorgän- 
ger - er dreht sich laut Sierra um „esoterische Ge- 
heimnisse, die erst vor kurzem bekannt wurden”. Bis 
zum Erscheinen darf noch ausgiebig darüber speku- 
liert werden, um was es sich dabei handelt. 


the Damned nicht nur 3 heißt, 
sondern auch D ist. Soll 
heißen: Vorgerenderte Se- 
quenzen sind passe, es lebe 
die neue G-Engine. Bewe- 
gungsfreiheit wie bei Brachi- 


alballereien soll diese 
ermöglichen 3D- 
Beschleuniger 
zwar nicht 
vorausset- 
zen, aber 
bereitwil- 

lig unter- 
stützen. 

Der Clou: 

Die Kamera 
kann jeder- 
zeit frei be- au 
wegt werden. de 
Auch während der 
spannungssteigernden 
Zwischensequenzen, die wie 
das ganze Spiel mit der 3D- 
Engine dargestellt werden, 
kann der Spieler heranzoo- 
men und sich selbst bei Dialo- 
gen Details in Nahaufnahme 
ansehen. Wenn Ihnen jetzt als 


Rollenverteilung 


Das Duo Gabriel und Grace werden sich auch im dritten Teil der Serie 
wieder ergänzen. Im Part des männlichen Helden steht klassische Detek- 
tivarbeit und das Befragen von Verdächtigen im Mittelpunkt. Wenn Sie 
sich dagegen um Gabriels Partnerin kümmern, werden mehr Aufgaben 
zu erfüllen und Rätsel zu lösen sein. Wo sich zwei so ergänzen, stellt 
sich natürlich die Frage, ob sie auch privat zusammenfinden werden. 
Hier gibt es bisher nur Andeutungen - die Hauptdarsteller sollen immer 
wieder für eine Überraschung gut sein und nie zu ihrem eigenen Kli- 
schee werden. Ob sich parallel zur Grusel-Geschichte noch eine Love- 
Story entwickelt, werden wir also wohl erst im fertigen Spiel erfahren. 


yane 


Adventure-Purist der kalte 
‚Angstschweiß auf die Stirne 
tritt, weil Sie befürchten, daß 
die Horrorabentever-Atmos- 
phäre durch Actioneinlagen 
verwässert werden könnte, 
dürfen wir Ihnen diesen 
jetzt vorsichtig wie- 
der abtupfen: 
Die neue Frei- 
heit soll vor 
a 2” allem span- 
: I nendere 
=" und weni- 
er ger abge- 
ges" ROM Jutschte 
s ngei® Rätsel er- 


and ” möglichen. 


Spieltech- 
nisch bedeutet 
dies, daß die 
Verdächtigen ein Ei- 
genleben führen. Sie sind al- 
so nicht an eine bestimmte 
Position gebunden, sondern 
wandern selbständig durch 
die Welt. Besonders viel Wert 
legt das Team auf glaubwür- 
dige Bewegungsabläufe: Vier 


zensen 


sem verlassenen Hotel. 


Leute brüten darüber, wie 
man jede Handbewegung 
realistisch aussehen lassen 
kann - sogar die Finger der 
Akteure werden sich einzeln 
bewegen. Das fertige Spiel 
soll rund 1500 Animationen 
enthalten. 
Die vollmundigen Verspre- 
chungen Sierras, daß die 
Grafik so üppig wie Render- 
optik und so flüssig wie mo- 
derne 3D-Games ist, ohne bei 
Betrachtung aus der Nähe zu 
verpixeln, scheinen sich zu 
bewahrheiten. Gespannt darf 
man aber darauf sein, ob es 
gelingt, ohne reale Schau- 
spieler wieder lebensechte 
Persönlichkeiten zu schaffen - 
denn dies dürfte der Dreh- 
und Angelpunkt sein, mit dem 
der Grusel steht und fällt. 
Andreas Lober I 


RELEAS 


VERÖFFENTLICHUNG 
Sommer 1998 


Alles in Echtzeit: Auch diese opulenten Grafiken sind nicht vorberechnet. 
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www.ravensburger.de 


Flugmanövers, die Maschine fliegt aliseinander und Sie 
en) unter 20 Mark. Infos gibts unter 0751/86 1047 oder Fa» 


müssen die Sache in vollem Flug zusammenschrauben. Zehn verschiedene Actiontakes auf 
17751/861941. Neu: Moving Puzzle von Ravensburger. Gute Idee. 
® 


PREVIEW En 


FIFA 98: Die WM-Qualifikation 


Qualifiziert 


Die Sportserien von EA Sports erfreuen sich weiterhin 
großer Beliebtheit. NHL 98 stürmte auf Anhieb die 
Charts, FIFA 98 und NBA 98 wird momentan noch der 
letzte Feinschliff verpaßt. Trotzdem soll zumindest das 
Spiel zur WM-Qualifikation noch vor Weihnachten auf 


2 usao 


France o 


den Markt kommen. 


wird ein großer Unterschied 

offensichtlich. Zwar kann im- 
mer noch mit Vereinsmann- 
schaften aus aller Welt gekickt 
werden, das Hauptaugenmerk 
liegt jedoch auf der Qualifika- 
tion zur Weltmeisterschaft und 
der anschließenden Endrunde. 
172 Nationalmannschaften 
wurden deshalb in das Spiel 
integriert, die erforderlichen 


| m Vergleich zum Vorgänger 


Bei einem Torerfolg wird anstündig 
gejubelt - die Fans freuen sich. 


Die Grafik erlaubt es sogar, die 
Gesichter der Spieler zu erkennen. 


Von hinten in die Beine! Das gibt 
sicherlich eine Verwarnung. 


98 
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Spielerdaten zusammengetra- 
gen und aktualisiert. Die Quali- 
fikation wurde möglichst nach- 
vollziehbar aufgebaut und läuft 
daher in Gruppen ab, die der 
Realität entsprechen. Deutsch- 
land spielt zum Beispiel in einer 
Gruppe mit Albanien, Nord-Ir- 
land und der Ukraine. Es be- 
steht aber natürlich auch die 
Möglichkeit, eine eigene Liga 
zu editieren - das macht FIFA 
98 auch auf Dauer interessant. 
Jedes Team verfügt diesmal 
über eigene Attribute, die wie 
bei NHL 98 das generelle Ver- 
halten auf dem Platz festlegen. 
So überbrücken die Engländer 
das Mittelfeld mit langen Päs- 
sen, die Brasilianer dribbeln 
die Verteidigung schwindelig, 
und die Deutschen spielen ei- 
nen eher kampfbetonten Fuß- 
ball. In 16 verschiedenen Sta- 
dien, die realistisch nachgebil- 
det und per Video vorgestellt 
werden, geht man auf die Jagd 
nach Toren. Einigen Spielern 
kann man dabei Spezialaufga- 
ben zuweisen, wie beispiels- 
weise das Treten von Eckbällen, 
Freißstößen und Elfmetern - 


Das Leder wurde im Tor versenkt. 
Der Spieler macht einen Salto. 


Die meisten Details lassen sich erst aus einer „unspielbaren” Kameraper- 
spektive erkennen. Hier sieht man, wie der Stürmer den Ball zur Seite legt. 


Bei Dribblings senkt sich der Blick der Spieler verbissen nach unten. Bei 
FIFA 98 kann nach Herzenslust „gewühlt” werden. 


denn jeder Kicker besitzt auch 
noch individuelle Fähigkeiten. 


Noch hölzerne Animation 


Einziger Kritikpunkt bei der 
uns vorliegenden Beta-Version 
ist die teilweise recht hölzerne 
Animation der Kicker - vor al- 
lem, wenn man Richtung geg- 
nerisches Tor sprintet. Anson- 
sten ist die Qualität der Grafik 
wieder einmal verbessert wor- 
den, es lassen sich sogar die 
Gesichter der Topspieler er- 
kennen. Für Atmosphäre soll 


auch die Sprachausgabe sor- 
gen, für die diesmal Wolf-Die- 
ter Poschmann und Werner 
Hansch gewonnen werden 
konnten. Die Vorberichterstat- 
tung übernimmt Martin Siebel, 
Moderator bei DSF. 

Oliver Menne u 


[__ Sportspiel] 
Hersteller 


VERÖFFENTLICHUNG 
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vergsoruss 


Wir präsentieren Ench die lang erwartete Fortsetzung der LnearArty’ Klayikerie, Monkey Iyland. 30 Stunden 


mehr Spielspaß, 5000 Zeilen geistreicher Dialog, Dnzende kuiffliger Rätsel, hechauflörende Grafiken, Animationen 
in Filmgnalität una ein paar berühmte Stimmen. Nicht zu vergessen, die vegetarischen Kannibalen und der Typ 


Namens Snugglecabey. Macht Ench bereit an Bora eines abentenerliches Grafik-Adventures zu gehen, in dem die 


Secmöven besser zielen aly die Piraten und Die schärfste Waffe Ener Verstand ist. W 
Windewi95 CD-ROM. P 7 
f 
< / |. 
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SPIEL DES MONATS 
Jedi Knight 


Duell der 
Machte 


Jedi Knight kann auf eine 
lange Historie zurück- 
blicken, denn die Anzahl 
der verschobenen Veröf- 
fentlichungstermine lüßt 
sich mittlerweile nur noch 
schätzen. Doch das War- 
ten hat seit dem 9. Okto- 
ber ein Ende — der krönen- 
de Abschluß des Star 
Wars-Jahres ist nun end- 
lich erhältlich. 
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Mit der Kraft „Persuasion“ kann 
man sich heranschleichen. 


ie Jagd nach dem Tal 
der Jedi hat begonnen. 
Der dunkle Jedi Jerec 


hat Kyle Katarns Vater ent- 
führt, damit dieser ihm das 
gut behütete Versteck der gu- 
ten Seite der Macht verrät. 
Morgan Katarn weigert sich 
aber standhaft und wird des- 
halb kaltblütig umgebracht. 
Das Imperium versucht, den 
Vorfall als Racheakt der Re- 
bellen darzustellen, doch es 
existiert eine Droidenaufzeich- 
nung der Exekution. Jan Ors 
ist im Besitz dieses heiklen Do- 
kuments und spielt es ihrem 
alten Freund Kyle Katarn zu. 
Kyte macht sich auf die Suche 
nach Jerec, der mittlerweile 
sieben weitere Jedi-Ritter um 
sich scharen konnte und wei- 
terhin verbissen nach dem 
vergessenen Tal sucht. Sollte 
er es finden, könnte seine 
Macht grenzenlos werden - 
Kyle startet also nicht nur ei- 
nen persönlichen Rachefeld- 
zug, sondern versucht auch 
noch, das Schicksal der Gala- 
xis in die Hand zu nehmen... 


Umfangreiche Steuerung 


Jedi Knight wird über Tastatur, 
Maus oder Joystick gespielt. 
Es empfiehlt sich jedoch, 
gleichzeitig sowohl das Key- 
board als auch die Maus zu 
nutzen, denn nur so können 


Katarn im Kampf mit Jan, einem von Jerecs finsteren Schergen. Bei Licht- 


schwertduellen kann automatisch in die Außenansicht gewechselt werden. 


schnelle Richtungswechsel 
ausgeführt werden. Außerdem 
gestattet die Maus einen ra- 
schen Rundumblick, ohne zu- 
vor eine entsprechende Taste 
drücken zu müssen. Tasten 
muß man sich bei Jedi Knight 
nämlich schon mehr als genug 
merken: die Kräfte der beiden 
Mächte, die Auswahl der Ge- 
genstände und die unter- 
schiedlichen Funktionen wie 
Kriechen, Rennen und Sprin- 
gen. Natürlich besteht die 
Möglichkeit, die benötigten 
Kommandos nach den eige- 
nen, individuellen Wünschen 
zu belegen. Es macht durch- 
aus Sinn, ein paar Minuten 
über die Konfiguration nach- 
zudenken, eine praktische und 
sinnvolle Lösung erspart unan- 
genehme Überraschungen 
während des Spiels. 

Der Spielstand läßt sich jeder- 
zeit abspeichern und einla- 
den, auf ein Tastaturkürzel hat 
man allerdings verzichtet. Im 
Optionsmenü findet man dar- 
über hinaus eine 3D-Karte, ei- 
ne schriftliche Erläuterung der 
Missionsziele und den gegen- 
wärtigen Zustand der Jedi- 
Kräfte. 

Die Künstliche Intelligenz wur- 
de und wird in 3D-Actionspie- 
len häufig vernachlässigt. Jedi 
Knight macht hier zwar keine 
Ausnahme, kann aber zumin- 
dest in einigen Punkten über- 


raschen. Zum Beispiel ergrei- 
fen Gegner schnell die Flucht, 
sobald sie entwaffnet sind - 
sie bemühen sich gar nicht 
erst, den Spieler mit der 
bloßen Hand anzugreifen. 
Andererseits stellt sich auch 
die Frage, warum sie nicht ei- 
ne der zahlreich herumliegen- 
den Waffen aufheben und 
zurückschlagen. 


Künstliche Intelligenz 


Auch Einheiten hinter einem 
Deflektorschild machen nicht 
den cleversten Eindruck, denn 
haben sie den Spieler erst ein- 
mal ausgemacht, so wird 
spontan das Feuer eröffnet. 
Die Laserstrahlen prallen ab, 
werden im Ausfallwinkel 
zurückgeschleudert und erwi- 
schen damit oft unglücklich ei- 
nen Kollegen. Das geht minu- 
tenlang so weiter, bis sich ent- 
weder alle selbst erledigt ha- 
ben oder die schießwütigen 
Truppen per Telekinese ent- 
waffnet wurden. 

Es gibt allerdings auch positi- 
ve Beispiele. Vor allem die 
Endgegner gehen mit sehr viel 
Raffinesse ans Werk, setzen 
ihre Jedi-Kräfte geschickt ein 
und greifen nicht hirnlos an, 
sondern ziehen sich auch mal 
zurück. Manchmal verfolgen 
die Computergegner auch 
ganz einfach ihre eigenen In- 
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Ohne Batterien in der Lampe 
tappt man oft im Dunkeln,... 


den Raum beleuchten. 


teressen. Steht zum Beispiel 
ihr Leben auf dem Spiel, weil 
das Raumschiff explodiert und 
auf einem Planeten zu zer- 
schellen droht, so kümmern 
sie sich nicht um Kyle Katarn 
- sie laufen vielmehr hektisch 
Richtung Rettungskapseln. Le- 
diglich die Droiden und Robo- 
ter verfolgen noch die Ziele 
des Imperiums. 

Die Probleme mit der Künstli- 
chen Intelligenz machen sich 
jedoch während der actionge- 
ladenen Gefechte nur selten 
bemerkbar. Man ist viel zu be- 
schäftigt, um sich damit aus- 
einanderzusetzen - der Spiel- 
spaß wird jedenfalls auf kei- 
nen Fall dadurch beeinträch- 
tigt. Das Level-Design ist über 
jeden Zweifel erhaben. Wie 
groß die einzelnen Areale 
sind, wird einem zu Beginn ei- 
nes Levels nicht so richtig be- 
wußt - oft braucht man einige 
Zeit, um die Dimensionen ab- 
schätzen zu können. Es exi- 
stiert zwar ein relativ linearer 
Ablauf innerhalb jeder Mis- 
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Das Lichtschwert 


Das Lichtschwert trägt maßgeblich zum Kult um Star Wars bei. Viele 
hatten es für Jedi Knight gefordert, keiner hatte so recht daran ge- 
glaubt. Trotz der Gefahr, bei einer peinlichen Umsetzung das gesam- 
te Projekt aufs Spiel zu setzen, entschloß sich LucasArts, das Licht- 
schwert einzubinden. Das Resultat ist über jeden Zweifel erhaben, so- 
gar Entwickler anderer Hersteller sprechen von einem Meilenstein. 
Wie im Film können Sie Geschosse abwehren und reflektieren, Bar- 
rieren aus Holz oder Metall in Stücke schlagen oder düstere Gänge 
ausleuchten. Das Lichtschwert ist aber natürlich keine überdimensio- 
nale Taschenlampe, sondern eine effektive und elegante Waffe. Das 


„das Lichtschwert kann je- Selbst zwei bis drei Gegner sind für einen erfahrenen Je- 
doch Abhilfe verschaffen und di kein Problem. Mit einem übermenschlichen Sprung 
kann man sich blitzschnell 


sion, trotzdem zwingt Jedi 
Knight immer wieder zum 
Nachdenken. 


Überragendes 
Level-Design 


Häufig müssen Wege beschrit- 
ten werden, auf die man aus 
dem Stegreif nicht kommen 
würde, weil in anderen 3D- 
Actionspielen nicht so abstrakt 
gedacht werden muß. So muß 
man zum Beispiel in einem 
kleinen Dorf den „Force 
Jump” (siehe Kasten) einset- 
zen, um über die Dächer zum 
Ausgang zu gelangen. Vor al- 
lem um die zahlreichen Ge- 
heimräume - fünf bis acht pro 
Level - zu finden, muß man 
konventionelle Denkweisen 
ablegen. Hier handelt es sich 
nur selten um offensichtliche 
Verstecke, sondern um wirk- 
lich „geheime“ Geheimräume. 
Wesentliche Kritikpunkte gibt 
es bei Jedi Knight kaum. Wenn 
man jedoch verzweifelt da- 
nach sucht, könnte lediglich 


inter die Gegner setzen. 


Handling läßt sich leicht erlernen, um aber richtig mit dem summen- 
den Laser umgehen zu können, braucht man schon ein paar Trai- 
ningseinheiten. Vor allem das Abwehren von Geschossen muß nicht 
nur vom Spieler, sondern auch von Kyle Katarn beherrscht werden. 
Dazu hat LucasArts einen internen „Erfahrungswert“ eingebaut, der 
für den Spieler unsichtbar bleibt. Gegen Ende des Spiels können 
Gegner deshalb kaum noch Treffer landen. Ansonsten verhält sich die 
Waffe wie ein normales Schwert: Es können drei bis vier schnelle Sti- 
che und Schläge am Stück ausgeteilt werden, dann muß man kurz 
zurückweichen und Kräfte sammeln. 


D 


Um ein Geschoß abzuwehren, sollte man möglichst stillste- 
hen. Erst wenn sich die Waffe des Gegners auflädt, kann 
man zum Gegenangriff übergehen. 


Mit der Maus lassen sich nicht nur schnelle Richtungswechsel ausführen, 
man kann auch flink die Perspektive ändern und nach unten schauen. 


Lediglich die Jagd durch den Canyon macht als Außenmission einen optisch 
“ guten Eindruck. Die meisten Missionen dieser Art erinnern an Outlaws. 


NHL 
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Lassen Sie sich vom Ehrgeiz packen, verbessern Sie Ihr Spiel, 


fühlen Sie die Kälte des Eises und die Hitze des Gefechts, denn ... 
Jenseits des 
Vorstellbaren 


.. liegt der Stanley Cup!” 
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Mit riesigen Objekten wurde in Jedi Knight nicht gespart: Hier sehen Sie 
einen Imperialen Frachter, den ein Gegenspieler zur Flucht nutzen möchte. 


die Grafik in Frage kommen. 
Im Vergleich zu anderen Ver- 
tretern des Genres schneidet 
Jedi Knight zwar nicht wesent- 
lich schlechter ab, ein Unter- 
schied ist allerdings schon be- 
merkbar. 


Nur Direct3D 


Warum andere Spiele über 
mehr und spektakulärere Ef- 
fekte verfügen, ergibt sich al- 
lein aus der unglücklichen Un- 
terstützung für 3D-Karten. Lu- 
casArts entschied sich wieder 


Multiplayer 


Jedi Knight kann seine Überlegen- 
heit vor allem im Netzwerk voll 
ausspielen. Die zahlreichen Kräfte 
und Gegenstände stehen nicht nur 
auf dem Papier, sondern lassen 
sich hervorragend einsetzen und 
sorgen für den einen oder ande- 
ren Überraschungsmoment. Lucas- 
‚Arts unterscheidet bei der Angabe 
der Spieleranzahl zwischen „un- 
terstützt” und „möglich“. So wer- 
den im Netzwerk acht Spieler un- 
terstützt, möglich sind aber 32 - 
die Wahrheit liegt irgendwo da- 
zwischen. Im Internet werden hin- 
gegen vier Spieler empfohlen, 16 
sind möglich. Gespielt wird bei 
diesem Modus über Microsofts In- 
ternet Gaming Zone, wie zuvor 
schon bei X-Wing vs. TIE Fighter. 
Folgendes Beispiel soll erläutern, 
wie ein typischer Kampf bei Jedi 
Knight abläuft und welche Mög- 
lichkeiten die Engine bietet. 
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einmal für eine Lösung über 
Direct3D, einen speziellen 
Support von zum Beispiel 
3Dfx gibt es leider nicht. Ab- 
hängig vom verwendeten 
Chipsatz und der Treiberver- 
sion können außerdem leichte 
Probleme mit der Farbgebung 
und der Darstellung des Dis- 
plays (Lebensenergie, Waffen- 
status) entstehen. Der größte 
Vorteil von Direct3D bleibt da- 
her der enorme Geschwindig- 
keitsvorteil. Benötigt man oh- 
ne eine 3D-Karte schon einen 
Pentium 200, damit Jedi 


Ich geb’s zu: Ir- 
‚gendwie fand ich 
Darth Vader und 
den Imperator 
schon immer cooler 
als die Saubermän- 
ner von der Rebellion. Deshalb 
benutze ich vorwiegend die Kräf- 
te der dunklen Seite der Macht. 
Kollege Wagner wird sein blaues 
Wunder erleben. 


Die gute Seite der 
Macht hat schon 
der Rebellion zum 
h Sieg gegen das 
N Imperium verhol- 
\ fen. Warum nicht 
auch gegen die Kollegen im 
Netzwerk? „Blinding” und „Hea- 
ling” lassen sich bestimmt sinn- 
voll einsetzen. Mal sehen, wer 
der bessere Jedi ist. 


or % . \ hi’ u Er 
Kurz vor der Begegnung mit Jerec trifft man auf Maw. Seinen Unterleib 
hat er im Kampf verloren, er bewegt sich mit Hilfe eines Jetpacks. 


auch bei der Präsentation viel 
Abwechslung geboten. Zwar 
hinterlassen die Missionen 
außerhalb von Raumschiffen 
und -stationen einen etwas 
unausgereiften Eindruck, 
dafür wirkt aber die gesamte 


Knight bei objekt-überladenen 
Szenen nicht ins Wanken 
gerät, so genügt mit 3D-Karte 
ein Pentium 166, vielleicht so- 
gar ein Pentium 133. Unter- 
halb dieser Konfiguration muß 
die Auflösung von 640x480 


auf 512x384 heruntergefah- Geschichte glaubwürdiger. 
ren werden. Dann müssen 
zwar Einbußen bei der Optik Licht und Schatten 


gemacht werden, jedoch ge- 
winnt Jedi Knight aufgrund 
der besseren Framerate deut- 
lich an Spielspaß. 

Generell wird nicht nur in 
puncto Gameplay, sondern 


Auf der Suche nach Informa- 


tionen landen Sie zum Bei- 
spiel auf dem Heimatplaneten 
Ihres Vaters. Die Umgebung 
erinnert auf den ersten Blick 


Da ist er! Er hat u einmal den 
Kopfgeldjäger gewählt. Ich nehm’ 
ihn gleich mal unter Beschuß... 


Ich statte mich mit der „Repeater 
Rifle“ aus, die läßt sich mit dem Licht- 
schwert nicht so leicht abwehren... 


TE we 
‚Mein Lichtschwert reflektiert mehr als 
die Hälfte der Geschosse, gleichzei- 
fig werde ich ihn entwaffnen... 


® —. 
Erst einmal „Force Pull“ auswählen 

und meine Kräfte per „Force Boost” 
aufwerten - damit rechnet er nicht... 


Die Concussion Rifle ist zwar recht träge, besitzt aber einen riesigen 
Wirkungskreis. Der Einsatz ist vor allem bei vielen Gegnern sinnvoll. 


ein wenig an Outlaws, ob- 
wohl es sich nicht um die glei- 
che Engine handelt: Die Tex- 
turen wirken verwaschen, 
man vermißt ein wenig Liebe 
zum Detail. Dennoch verbrei- 
ten diese Episoden sehr viel 
Atmosphäre, denn in düsteren 
Lüftungsschächten und 
stählernen Gängen herumzu- 
schleichen, wäre auf Daver 
langweilig. 

Die Animationen sind generell 
von hervorragender Qualität, 
Schwankungen machen sich 
aber auch hier bemerkbar. So 


Jetzt nicht hektisch werden: Die Ge- 
schosse hat er abgewehrt und mich 
entwaffnet - ich hau’ ins Wasser ab... 


Te Were echießen bang nicht 
Die Geschosse werden durch die Rei- 
bung zu langsam. Mal abwarten... 


bewegen sich Stormtrooper, 
Jerec und alle anderen Scher- 
gen der Finsternis realistisch 
und teilweise sogar elegant, 
die friedlichen Bewohner der 
verschiedenen Planeten und 
Raumstationen machen hinge- 
gen einen hölzernen Eindruck 
und schweben eher durch die 
Straßen. Wirklich sehenswert 
sind die zahlreichen Droiden, 
ob es sich nun um eine R2-, 
eine Gonk-Einheit oder um ei- 
nen winzigen Mouse Bot han- 
delt, der wieselflink durch die 
Areale huscht. 


Bin mir nicht sicher, ob „The Grip” 
funktioniert - aber ich probier; ein- 
fach, ich schleich mich an... 


Verdammt. Die Luft wird dünn. Wo 
ist er? Ich muß schnell seine Kon- 
zentration stören, sonst... 


Jedi Knight bietet mehrere Auf- 
lösungsmodi an, um das Spiel 

der jeweiligen Rechnerkonfigu- 
ration anzupassen. Leider geht 


320x200 ist zwar nicht gerade 
ansehnlich, aber sehr schnell. 


640x480 mit Direct3D. Die 
Texturen sind gefiltert. 


Mit dem Bowenster lassen sich 
Droiden auf einen Schlag zerstören. 


Er hat mich getroffen. Ich hab nicht 
mehr genug Lebensenergie - ver- 
schwinde noch einmal... 


Der haut Bere; Fe wieder 
ab. Ich versuch’ ihn zu blenden und 
fahr’ dann harte Geschütze auf... 


Auflösungen 


NZ 


teilweise aber schon ein Penti- 
um 166 in die Knie, wenn eine 
der hohen Auflösungen ange- 

wählt wird. 


1024x768 ist eine nette Auflö- 
sung, aber absolut unspielbar. 


640x480 ohne Direct3D. Die 
Geschwindigkeit ist geringer. 


Diese Kampfdroiden tauchen oft 
plötzlich aus den Schatten auf. 


Ich seh’ nichts mehr, alles viel zu 
grell. Muß schnell aus seinem 
Sichtkreis verschwinden. Zu spät... 


Der „Reil! Detonator“ hat ihm den 
Rest gegeben. Die gute Seite der 
Macht ist eben doch besser! 
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Die Waffen 


‚Acht verschiedene Waffen stehen bei Jedi Knight zur Verfügung, 
neun inklusive Lichtschwert. Jede Waffe kann auf zwei Arten abge- 
feuert werden. Zum Beispiel kann mit dem Bowcaster entweder ein 
einzelner Schuß oder gleich mehrere Schüsse abgefeuert werden. 
Vor allem im Multiplayer-Modus kann auf diese Weise für Überra- 
schungselemente gesorgt werden. 


AT-ST und TIE Fighter 


Der absolute Clou sind jedoch 
die monströsen Kampfkolosse. 
In einigen Missionen müssen 
Sie sich zum Beispiel gegen 
AT-STs zur Wehr setzen, die 
mit gewöhnlichen Feuerwaf- 
fen nicht einmal angekratzt 
werden können..Laser werden 
von der Panzerung reflektiert 
- bei einem ungünstigen Win- 
kel könnte der Schuß nach 
hinten losgehen. Einzige und 
zugleich spektakulärste Mög- 
lichkeit: Mit einer gehörigen 
Portion Mut durch die Beine 
laufen und eine oder mehrere 
Minen fallenlassen. Eine riesi- 
ge Explosion reißt den Unter- 
bau in Stücke, der knapp 
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zwölf Meter hohe Imperiale 
Geher schlägt mit einem lau- 
ten Knall auf dem Boden auf. 
Ab und zu tauchen sogar gi- 
gantische Flugobjekte wie bei- 
spielsweise TIE Fighter auf, 
die entweder von einer Platt- 
form starten und blitzschnell 
vorbeiflitzen oder sogar einen 
Angriff fliegen und den Spie- 
ler mit Torpedos unter Be- 
schuß nehmen. Generell ar- 
beitete das Entwicklerteam mit 
vielen überdimensionalen, 
aber dennoch beweglichen 
Objekten. Auf manchen 
Brücken und Plattformen wür- 
de bequem ein AT-AT Platz 
finden, die Überdimensiona- 
lität dieser Konstruktionen er- 
zeugt ein herrlich beklemmen- 


/ "4 


Der Bowcaster, eine Waffe der Wookies, schleudert einen grünen - 
Laserstrahl rund um den Gegner, der schließlich zu Boden gerissen wird. 


Viele Räume innerhalb von Statio- 
nen haben gigantische Ausmaße. 


Im Hintergrund sehen Sie den 
leicht bläulichen Lichteinfall. 


Kyle Katarn bedroht den Droiden 8188 mit seiner Laserpistole. Er hat 
eine geheime Aufzeichnung zum Tod seines Vaters in seinem Besitz. 


Kyle begegnet seinem Großvater in einer Vision. Die Macht ermöglicht es 
seinem Ahnen, in der reulen Welt zumindest kurzzeitig zu erscheinen. 


Jerec und eine seiner Mitstreiterinnen. Jerec ist blind, er sieht durch die 


. Macht und kann so jede Bewegung noch besser wahrnehmen. 


Das kahn doch eiheh Seemann ht 
erschüttern...oder doch?! 


Overboardi@&das feucht-fröhliche Actionspiel mt 
kniffligen Puzzles für bis zu 5 Matrosen! FE 
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des Gefühl, das man in Spie- 
len sonst eher selten zu spüren 
bekommt. 


Elegante Handbewegungen 


Gespielt wird hauptsächlich 
aus der Ich-Perspektive. Es be- 
steht aber auch die Möglich- 
keit, die Kamera bei einer Aus- 
einandersetzung schwenken zu 
lassen und das Geschehen von 
außen zu betrachten. 

Dies ist jedoch nur eine an- 
wählbare Option, die dem 
Spieler überlassen bleibt. 

Die Kräfte der guten und dun- 
klen Seite der Macht wurden 
optisch hervorragend umge- 
setzt. Gorc, einer von Jerecs 
Schergen und damit auch ei- 
ner der Endgegner, versucht 
zum Beispiel, Kyle mit einem 
kinetischen Würgegriff in die 
Knie zu zwingen - man sieht, 
wie er bei dieser Aktion die 
Hand hebt und Daumen und 
Zeigefinger langsam zusam- 
mendrückt. 


Blitzschläge 


Jerec selbst attackiert mit 
zuckenden Blitzschlägen, ein 
Angriff, der aus dem Show- 
down zwischen dem Imperator 
und Luke Skywalker in „Rück- 
kehr der Jedi-Ritter“ bekannt ist. 
Auch das Entwaffnen eines 
Gegners bzw. Heranziehen ei- 
nes Gegenstands per Telekinese 
kann immer wieder begeistern: 
Die Waffe wirbelt durch die 
Luft, der Betroffene macht ein 
ratloses Gesicht, Kyles Hand 
schnellt nach vorne und 
schnappt sich das futuristische 
Schießeisen mit einer eleganten 


Bewegung. 


Special Effects in den 
Videosequenzen 


Durch Videosequenzen wer- 
den die einzelnen Missionen 
zu einer großen Geschichte 
zusammengefügt. Charaktere, 
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Die Kräft 
Wenn ein Ge- 
genstand mit 
„Force Pull” 
herangezogen 
werden soll, so 
wird dieser grün 
umrandet. 


Wird eine Person 
mit „The Grip” 
gewürgt, so wird 
diese rot umran- 
det. So läßt sich 
das Opfer aus- 
wählen. 


Zu Beginn des Spiels sind Sie ein angehender Jedi, Sie besitzen noch 
keine Kräfte. Erst im Laufe des Spiels werden Sie die unterschiedlichen 
Kräfte kennenlernen und können diese trainieren und ausbauen. Das 
funktioniert über die Vergabe von Sternen, die man nach Abschluß eines 
Levels erhält. Wenn Sie sich besonders clever angestellt und zusätzlich 
viele Geheimräume entdeckt haben, bekommen Sie mehr Sterne verlie- 
hen als für ein rasches und unspektakuläres Absolvieren eines Levels. Während im Multiplayer-Modus natür- 
lich alle Mächte zur Verfügung stehen, bestimmt im Singleplayer-Modus Ihr Handeln die Wahl der Seite. Las- 
sen Sie zum Beispiel entwaffnete Feinde flüchten, so stehen Sie mehr auf der guten Seite der Macht. 


Neutrale Kräfte 


Übermenschliche Sprungkraft 


die im Laufe des Spiels dazu- 
stoßen, werden sorgfältig ein- 
geführt und dem Spieler 
nähergebracht. Ob nun Licht- 
schwert-Duell oder Untergang 
eines riesigen Raumschiffs, an 
Special Effects wurde nicht ge- 


oe 
Jedi wird schnell wie der Wind 


Locations auf der Karte entdecken 


Die gute Seite 


a 7 \ 
Lebensenergie wird aufgefrischt 


Jedi wird für Fremde unsichtbar 


Der Gegner wird geblendet 


Angriffe in Energie wandeln 


spart - Jedi Knight wirkt 
streckenweise wie ein neuer 
Star Wars-Film. Nur wenige 
Szenen, beispielsweise beim 
‚Auftritt eines computeranimier- 
ten Droiden, lassen die Schau- 


‚spieler aufgesetzt aussehen. 


Hier können Sie sich für die ver- 
schiedenen Kräfte entscheiden. Je 
mehr Sterne Sie auf eine Kraft 
verteilen, desto besser können Sie 
mit dieser umgehen. 


Die dunkle Seite 


Objekte auf Gegner werfen 


Explosiver, riesiger Feuerball 


Filmmusik von 
John Williams 


In puncto Sound steht natür- 
lich die Musik im Vorder- 
grund. Einmal mehr wurde 
auf die fast schon genialen 


IRGENDWO IN DIESEM BILD LAUERT 
EIN SCHARFSCHUTZE... 


GLÜCK FÜR SIE - DENN SIE 
SITZEN HIER DRIN! 
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Mit einer 3D-Beschleunigerkarte sehen die Effekte zwar noch eindrucks- 
voller aus, am wichtigsten ist aber der Geschwindigkeitsgewinn. 


Kompositionen von John Wil- 
liams zurückgegriffen, der be- 
kanntermaßen die Sound- 
tracks zu allen drei Star 
Wars-Streifen geschrieben 
hat. Alle Stücke liegen im Au- 
dio-Format vor, können also 
auch mit einem herkömmli- 
chen CD-Player genossen 
werden. 


Stimmungsvoller Sound 


Die Soundeffekte runden den 
durchweg positiven Gesamt- 
eindruck in diesem Bereich 
ab. Lasergeschosse zischen 
mit einem schrillen Pfeifen 
durch die Luft, die Droiden 
geben leise Piepslaute von 
sich, und das Lichtschwert 
brummt und surrt wie eine 
Hochspannungsleitung. Herr- 
ich ist auch das laute, dumpfe 


Statement 
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Die Erwartungshaltung gegenüber Jedi Knight erhöh- 
te sich fast mit jeder Terminverschiebung. Die Käufer 
hielten sich deshalb mit euphorischen Ausbrüchen 
‚eher zurück. Doch schon nach einigen Tagen häuften 
sich die Lobeshymnen, und das entspricht genau der 
Reaktion, die sich wohl bei jedem abspielen wird: 
„Die Grafik übertrifft zwar nicht die Referenzen in diesem Bereich, 
macht aber einen gelungenen Eindruck - nicht schlecht!” Erst später be- 
merkt man die zahlreichen Details, wird in die phantastische Story hin- 
eingezogen und lernt die Jedi-Kräfte kennen und schätzen. Jedi Knight 
übt eine Faszination aus, die momentan in diesem Genre kein Spiel zu 
bieten hat. Wenn man erst einmal die Möglichkeiten der Engine erkannt 
hat, wagt man es eigentlich kaum, das Spiel zu verlassen, bevor nicht 
der letzte der insgesamt 21 Levels beendet ist. Jedi Knight hat es ge- 
schafft, MDK von der Spitzenposition zu verdrängen. 


N d 
Kampfdroiden lauern in einer zerfallenen Ruine. Hier muß man außerdem 
auf den Boden achten: Das gesamte Gelünde ist vermint. 


Stampfen der furchteinflößen- 
den Imperialen Geher, das ein 
wenig an die Akustik von Ju- 
rassic Park erinnert. 
Sprachausgabe ist hingegen 
kaum vorhanden. Zwar geben 
die friedlichen Bewohner ein 
paar Takte von sich, wenn 
man ihnen gegenübersteht, ei- 
ne vernünftige Konversation 
mag allerdings nicht aufkom- 
men. Vielmehr beschränkt 
man sich darauf, Kommandos 
und Befehle brüllen zu lassen, 
um den Spieler noch mehr un- 
ter Druck zu setzen. Reali- 
stisch und stimmungsvoll: Ent- 
fernt man sich von einem die- 
ser Schreihälse, so werden 
auch die Anweisungen leiser, 
bis sie schließlich ganz ver- 


_ 
Die Trandoshans nutzen ihre Waffe nicht nur aus riesiger Entfernung, son- 
dern auch zum Nahkampf - eine gefährliche Spezies. 


Auf eine korrekte Darstellung von Im Dunkeln könnten sich die 
Explosionen wurde geachtet. 
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Armored Fist 2 


Ziel erfaßt 


Mit Comanche konnte Novalogic zahlreiche Spieler für Hubschraubersimulationen be- 
geistern. Trotz einer ähnlichen Technik, vergleichbar niedrigem Simulationsgrad und ei- 
nem verwandten Missionsaufbau war der Panzersimulation Armored Fist kein nen- 
nenswerter Erfolg beschieden. Die Nachfolgeversion hat das Zeug, versäumte Spiel- 


freuden nachzuliefern. 

er amerikanische 

D Kampfpanzer M1A2 

Abrams ist der ganze 
Stolz des amerikanischen 
Heeres. Ähnlich dem deut- 
schen Leopard 2 ist dieses 
Monstrum als eierlegende 
Wollmilchsau entwickelt wor- 
den, sollte also für jeden Ein- 
satzzweck geeignet sein. Die 


Aus der Position des Schützen 
heraus kann man auch Ziele 
bekämpfen, welche die Aufschalt- 
automatik nicht erkennt. 
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Der Kommandant hat zwar die be- 
ste Rundumsicht, kann mit seiner 
MG aber nur wenig gegen Bedro- 
hungen ausrichten. 


Für die malerischen Landschaften 
hat man nur wenig Zeit: Die eigene 
Basis ist umzingelt und wird bald 
angegriffen. 


Die Detailverliebtheit der Designer 
wird an den exakten Fahrzeugtex- 
turen deutlich. Sogar Schmutzspuren 
sind zu sehen. 


Schwerfälligkeit dieser Ket- 
tenfahrzeuge bringt es mit 
sich, daß sich stets ein 
ganzes Rudel gegenseitig ab- 
sichern muß. Selbst die älte- 
sten Panzersimulationen wer- 
den diesem Umstand gerecht, 
mindestens vier Panzer muß 
der Spieler über die Schlacht- 
felder steuern. Vor allem in 
diesem Bereich versucht No- 
valogic mit Armored Fist 2 
die Konkurrenzprodukte zu 
überbieten: Nicht weniger als 
24 M1A2's sind in einigen 
Missionen zu steuern. Um die 
Komplexität des Spiels den- 
noch in überschaubaren 
Grenzen zu halten, hat No- 
valogic den Spieler von eini- 
gen Aufgaben entlastet. An- 
ders als in höchst realisti- 
schen Simulationen über- 


nimmt die Software die voll- 
automatische Zielerfassung, 
die Steuerung ganzer Plato- 
ons (kleine Gruppen von 
Panzern) und vieles mehr. 
Von der ehemals wohl ge- 
planten Simulation blieb 
nicht mehr viel übrig,,Ar- 
mored Fist 2 ist mehr noch 
als die Vorgängerversion ein 
Actionspiel. 


Kommunikationstechnik 


Zu Beginn findet sich der 
Spieler als angehender Pan- 
zerkommandant in einem 
Trainingslager der US Army. 
Aufwendige Videosequen- 
zen, für die übrigens echte 
Soldaten und Kampffahrzeu- 
ge eingesetzt wurden, führen 


Die Landkarte kann nur eine vage 


Vorstellung von dem tatsächlich vor- 


zufindenden Gelände vermitteln. 


den Spieler in die Bedienung 
des Panzers, in die Aufgabe 
der jeweiligen Mission und in 
die Eigenheiten des Terrains 
ein. Auch nachdem man die 
Steuerung des M1A2 über- 
nommen hat, ist man zu kei- 
ner Zeit alleine: Der Ausbil- 
der gibt über Funk Anwei- 
sungen an den Spieler, und 
auch der Rest der Panzerbe- 


Der Fahrer hat zwar eine gute Sicht auf das vor ihm liegende Gelände, 
eventuelle Gefahren kann er allerdings nicht bekämpfen. 


ELININATOR 
BASIC BUNNERY 


Wie bereits bei Comanche 3 versinken zerstörte Gebäude ohne allzu große 
Explosionen und fast geräuschlos im Erdboden. 


satzung hält den Spieler stets 
auf dem laufenden: Egal ob 
ein Ziel erfaßt, Munition 
nachgeladen oder Luftunter- 
stützung angefordert wurde, 
ständig dröhnt die Sprach- 
ausgabe aus den Lautspre- 
chern. Als Spieler kann man 
in die Rolle von drei der ge- 
schwätzigen Besatzungsmit- 
glieder schlüpfen: Die Posi- 
tionen von Schütze, Fahrer 
und Kommandant bringen 
stets eigene Aufgaben mit 
sich. Verwirrenderweise än- 
dert sich auch die Art und 
Weise der Bedienung, erst 
nach etlichen Trainingsstun- 
den gewöhnt man sich an die 
positionsabhängige Steue- 
rung. Es ist zwar durchaus 
logisch, daß der Komman- 
dant das Maschinengewehr 
bedient und nicht den Steuer- 
knüppel, in der ähnlich aus- 
sehenden Außenperspektive 
geht dies aber doch. An- 
fangs verschwendet man auf- 
grund solcher Schwierigkei- 
ten so manch wertvolles Ge- 
schoß, nach einiger Zeit lernt 
man die logische Bedienung 
jedoch zu schätzen. 


Augenschmaus 


Zum Einstieg in die umfang- 
reiche Storyline und zum Er- 
lernen der Bedienung des 


iese ungewöhnliche Kamerasicht erlaubt einen guten Überblick über das 
Gelände. Dank Voxelspace können Spielgrafiken verwendet werden. 


Auf dem heimischen Übungsplatz 
können die Raketenwerfer begut- 
achtet werden, auf deren Hilfe man 
später dringend angewiesen ist. 


Multiplayer, 


Für Armored Fist 2 hat sich No- 
valogic gleich drei Multiplayer- 
Modes einfallen lassen. Der ko- 
operative Modus erlaubt es acht 
Spielern, gemeinsam ein Missi- 
onsziel zu verfolgen. In jeder 
der sechs speziell für diesen 
Modus entwickelten Missionen 
kontrolliert jeder Spieler einen 
kompletten Zug mit vier M1A2's. 
Bei Blau gegen Rot kämpfen die 
Spieler auf zwei Seiten gegen- 
einander. Hat sich die verteidi- 
gende Seite ein Übergewicht er- 
kämpft, wird ein verteidigender 
Zug den Angreifern zugeteilt. 
Für diesen Modus gibt es fünf 
eigene Missionen. 

Vollends unübersichtlich ist der 
Deathmatch-Modus. Hier 
kämpft jeder mit nur einem ein- 
zigen Panzer gegen alle Mit- 
spieler und versucht, innerhalb 
einer vorgegebenen Zeit mög- 
lichst viele Abschüsse zu erzie- 
len. Wird man selbst getroffen, 
taucht man auf einer anderen 
Stelle der insgesamt sechs Kar- 
ten wieder auf. 
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MIA2 stehen vier Trainings- 
missionen zur Verfügung. 
Auf dem Ausbildungsgelände 
übt man das Ausnutzen der 
Geländeformen, und man 
lernt die Waffensysteme und 
die Defensiveinrichtungen 
kennen. Dem M1A2 stehen 
hier immer zwei weitere Pan- 
zer zur Seite, deren Steue- 
rung man jedoch nicht über- 
nehmen kann. Über einfache 
Menüs kann lediglich die 
Formation des Zugs festge- 
legt werden. Das Trainings- 
gelände ist es durchaus wert, 
genauer betrachtet zu wer- 
den. Auch wenn es der virtu- 
elle Ausbilder nicht gerne 
sieht (und sich mit einem 
lautstarken Redeschwall via 
Lautsprecher beschwert), 
lohnt sich ein Abstecher zu 
den Schießbahnen und Flug- 
feldern. Die ein weiteres Mal 
optimierte Grafik-Engine 
„Voxelspace” läßt ausrei- 
chend Rechenleistung übrig, 
um Raketenwerfer auf 
Übungsziele schießen und 
Hubschrauber über dem 
Gelände kreisen zu lassen. 
Dies und die komplexe Ge- 
bäudeanordnung verdeutli- 
chen die Leistungsfähigkeit 
der Grafik-Engine. Dank sol- 
cher Details ist es möglich, ei- 
nen Häuserkampf zu führen, 
hinter Mauern und notfalls 
hinter Bäumen Deckung zu 
suchen. Das Terrain wurde 
speziell für Panzerschlachten 


Hier sieht man, welche Auswirkung 
die zu Hilfe gerufene Artillerie hat: 
Kaum ein Fahrzeug übersteht den 
Beschuß. 


Während eines Häuserkampfes soll- 
te man sich nicht auf den dauerhaf- 
ten Schutz der Gebäude verlassen. 


entworfen, malerische Hügel 
und weite Ebenen wechseln 
sich mit schwer befahrbarem 
Untergrund ab, auf gänzlich 
unüberquerbare Gebirgsket- 
ten wurde verzichtet. 


Du bist nicht allein... 


Hat man sich mit der Bedie- 
nung des Kampfpanzers ver- 
traut gemacht, kann man sich 
an den ersten Einsatz wagen. 
Ein ausführliches Briefing er- 
läutert den Sinn des Einsat- 
zes, weist auf die zu erwar- 
tenden Gegner hin und zeigt 
auf einer Landkarte die Mis- 
sionsziele. Vorgefertigte 
Wegpunkte weisen die beste 


ZLIMINATOR 


Erstes Ziel sollten immer die feindlichen Wachtürme sein, die einen weiten 


Blick in das Umland erlauben und die Bodentruppen diri 


ren können. 


‚Auch wenn die Deckung der Gehöfte lockt, darf man sie in einigen Fällen 
nicht nutzen: Armored Fist 2 bietet auch Schutzmissionen. 


Route, sie lassen sich aber 
jederzeit neu setzen oder 
mißachten. Stets ist es das 
Missionsziel, eine bestimmte 
Anzahl gegnerischer Punkte 
zu zerstören. Um Abwechs- 
lung in die 44 Missionen zu 


‚Speicherhunger ne] 
Während das vor einem halben Jahr erschienene Comanche 3 noch einen echten VGA-Modus hatte, setzt 


Novalogic nun besser ausgestattete Computer voraus. Es gibt zwar für 16 MB-Rechner einen Modus mit re- 
duzierter Grafikqualität, bereits dieser sollte aber erst auf einem Pentium 133 MHz eingesetzt werden. Für 
das Feintuning bietet Armored Fist 2 schließlich die Anpassung der Detailstufe und der visuellen Effekte, der 
Performancegewinn bewegt sich hierbei nur im niedrigen Prozentbereich. 


Rechner | _Intel Pentium 90, 16 MB | Intel Pentium 133, 16 MB | Intel Pentium 200, 32 MB 
Shiny DOS 38 42 98 
Shiny Win95 4 45 102 
Wenige Details ® o & 
Alle Details ® © P 


@ = nicht spielbar = spielbar @ = füssig spielbar 
[et 
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bringen, muß nebenbei eine 
Basis bewacht oder dürfen 
bestimmte Einheiten nicht 
zerstört werden. Manchmal 
wird dem Spieler auch ein 
nicht allzu großzügiges Zeit- 
limit gesetzt. Die erste Kam- 
pagne ist eine bunte Mi- 
schung aus solchen Missio- 
nen, allerdings haben sich 
die Designer mit dem 
Schwierigkeitsgrad noch 
zurückgehalten. Jede der 
acht Missionen ist auch von 
einem Anfänger in wenigen 
Versuchen zu meistern. Be- 
reits hier ist es notwendig, 
sein taktisches Geschick ein- 
zusetzen, mit der klassischen 
Rambo-Manier ist kein Blu- 
mentopf zu gewinnen. Bei- 
spielsweise hat man die Auf- 


- . PrT >| 


SEGA is a trademark of SEGA ENTERPRISES Ltd. © 1997. 
Microsoft and Windows are either registered trademarks of Microsoft in the United 
States and/or other countries. Pentium is a registered trademark of Intel Corporation. 
Sound Blaster is a trademark of Creative Labs, Inc.© 1995 SEGA ENTERPRISES. LTD. 


pentium‘) 


processor 
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gabe, einen größeren Militär- 
flughafen komplett zu zer- 
stören. Auf dem Weg dorthin 
stellt sich eine größere Anzahl 
feindlicher BMPs in den Weg 
und versucht, die beiden Be- 
gleitfahrzeuge zu zerstören. 
Da der eigene Panzer einen 
sehr knappen Munitionsvorrat 
hat, ist man am Flughafen auf 
seine Helfer angewiesen, der 
Schutz der beiden Begleiter ist 
also sehr wichtig. Hat man 
sich schließlich in Flugha- 
fennähe verschanzt und ver- 
sucht, mit gezielten Schüssen 
die vorgegebenen Ziele aufs 
Korn zu nehmen, halten die 
Kollegen die eigenen Flanken 
frei. Verschwendet man zu 
viel Munition, muß man tief in 
gegnerisches Gebiet fahren 
und mittels des MGs die Ziele 
bekämpfen. Läßt man sich da- 
gegen beim Zielen Zeit, for- 
dert der Gegner Verstärkung 
aus dem Hinterland an. Ge- 
gen die hohe Anzahl feindli- 
cher Kampfpanzer hat man 
dann kaum noch eine Chan- 
ce. Geschickte Positionierung, 
gutes Timing und viel Umsicht 
sind also bereits in der ersten 
Kampagne gefragt. 


Achtet man in vermintem Gelände 
nicht auf seine unterstellten Fahr- 
zeuge, ist man schnell von rauchen- 
den Wracks umgeben. 


Are 


Um die wertvolle und stets knappe 
Munition zu sparen, muß man häufig 
Zelte, Fahrzeuge und sogar Häuser 
überrollen. 
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Rauchverbot 


Gut vierzig Tasten benötigt 
der Spieler, um alle Möglich- 
keiten von Armored Fist 2 
auszureizen. Zwar können 
die wichtigsten Kontrollen 
über den Joystick erreicht 
werden, um aber beispiels- 
weise Rauchgranaten zu wer- 
fen, muß man sich vom Joy- 
stick lösen. Die sich nur lang- 
sam etablierende Maussteue- 
rung wurde erfreulicherweise 
auch in Armored Fist 2 ver- 
wendet, so daß man nur sel- 
ten den Blick vom Schlacht- 
feld lösen muß. Die grundle- 
gende Bedienung, die neben 
der Steuerung des Panzers 
und des Geschützturms das 
elektronische Erfassen des 
Ziels und das anschließende 
Abschießen umfaßt, hat man 
innerhalb weniger Minuten 
erlernt. Hiermit lassen sich 
die ersten Missionen bereits 
erfolgreich abschließen, auch 
wenn dabei so manches be- 
freundete Fahrzeug auf der 
Strecke bleibt. 


Gruppentherapie 


Erst die vier weiteren Kampa- 
gnen bilden das eigentliche 
Spiel. In jeweils acht Missio- 
nen wird ein militärischer 
Konflikt dargestellt, wobei 
der Schwierigkeitsgrad der 
einzelnen Missionen wie 
auch die Anzahl der M1A2s 
steil ansteigt. Bewegt man 
anfangs nur einen kleinen 
Zug durch die Landschaft, so 
sind es in der letzten Mission 
sechs Züge mit jeweils vier 
Abrams-Panzern. Um gegen 
bis zu 200 Gegner eine 
reelle Chance zu haben, ist 
das gleichzeitige Steuern al- 
ler Züge notwendig. Natür- 
lich kann man nicht alle Pan- 
zer im Auge behalten, so 
daß stets mit großen Verlu- 
sten zu rechnen und keine 
einzige Mission auf Anhieb 


Die unabhängige Steuerung von Turm und Korpus erlaubt Angriffe, für die 
man nur wenige Sekunden aus der Deckung muß. 


BEYASTATOR 


Während man gegen Hubschrauber eine reelle Chance hat, benötigt man für 
den Abschuß eines Jets viel Glück. 


zu bestehen ist. Die Software 
bemüht sich, bei „Abwesen- 
heit” des Spielers die Einhei- 
ten fair und realistisch zu 


nur noch mit dem Überprüfen 
der Fahrzeuge beschäftigt. 
Hat man den Bogen raus, 
kann man mit seinen Einhei- 
ten allerdings erfreulich wirk- 
same Angriffe starten: 


steuern. Trotzdem ist man in 
den letzten Missionen fast 


Simulationsgrad 


Eine herkömmliche Unterteilung in Schwierigkeitsgrade, wie sie von 
den meisten Actionspielen her bekannt ist, gibt es bei Armored Fist 2 
nicht. Statt dessen kann man zwischen Easy- und Realistic-Mode 
wählen sowie bestimmte Automatikfunktionen zuschalten. Im Easy- 
Mode lassen sich fast alle wesentlichen Funktionen von jeder Position 
aus verwenden. Wichtigste Features dürften die automatische Zieler- 
kennung und die automatische Reparatur sein, die das Spiel zu einem 
‚Actionspiel machen. 

Im Realistic-Mode lassen sich nur die Funktionen ausführen, die für die 
jeweilige Position auch wirklich erreichbar sind. So kann man nur in 
der Fahrerposition fahren oder nur als Schütze oder Kommandant die 
Kanone abfeuern. Reparaturen lassen sich wie die Zielanwahl und die 
Munitionsauswahl abschalten. Andere Aspekte sind von der Entschei- 
dung für einen Modus nicht betroffen, die Zahl und das Verhalten der 
Gegner bleibt stets identisch. 


Öffne deine Augen, deinen Glauben, 
re Seele ... 


Für PC CD-ROM 
Exklusiv-Vertrieb in Deutschland durch 
Kingsoft, Tel. 02408 - 9410, Fax 02408 - 941644 


Copyright © 1997 CRYO Interactive Entertainment. Alle Rechte vorbehalten. 
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ELIMINATOR 
ANBUSH 


Nur noch zu zweit: Von den beiden zu Beginn vorhandenen Begleitern ist 
nur noch dieser raketenwerfende M3-Panzer übriggeblieben. 


Während einige Züge den 
Gegner einkreisen, kann ein 
weiterer Zug der gegneri- 
schen Verstärkung in den 
Rücken fallen oder die Auf- 
merksamkeit der feindlichen 
Artillerie auf sich ziehen. 


Rückschritt 


Im Gegensatz zur ersten Ver- 
sion beinhaltet Armored Fist 
2 keinen Missionbuilder. Da 
die Erstellung eigener Missio- 
nen viele Spieler schlichtweg 
überforderte, beschloß man 
bei Novalogic den Verzicht 
auf dieses Werkzeug. Auch 
die (niemals offiziell an- 
gekündigte, dennoch von vie- 
len Spielern erhoffte) Multi- 


ELININATOR 
DESTROY AIRBASE 


player-Verbindung von Co- 
manche 3 und Armored Fist 2 
wurde nicht verwirklicht, der 
Vergleich beider Waffensyste- 
me wäre sicherlich interessant 
gewesen. Ein Grund dafür 
könnte die unterschiedliche 
Grafik sein. Zwar wird in bei- 
den Produkten Voxelspace 2 
zur Darstellung der Terrains 
verwendet, die Anzahl der 
Bodenobjekte wurde bei der 
Panzersimulation jedoch stark 
erhöht. Da sich ein Kampf- 
panzer wesentlich langsamer 
bewegt, blieb genug Rechen- 
leistung für eine größere Zahl 
an Objekten übrig. Ganze 
Dörfer, Wälder und große 
Fahrzeuggruppen werden 
dargestellt. Sogar Kampfflug- 


Die Raucheffekte haben nicht nur dekorative Wirkung: Auch den Motor- 
qualm kann man als Deckung verwenden. 
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zeuge und -hubschrauber 
fanden ihren Weg in das 
Spiel. Die akustische Unter- 
malung stieß in den USA 
übrigens auf wenig Gegenlie- 
be: Weniger die rockige Hin- 
tergrundmusik als vielmehr 
die technisch beeindruckende 
Sprachausgabe stieß auf Kri- 
tik. Wenn alle vier Besat- 
zungsmitglieder ihre Tätigkei- 
ten kommentieren, den einen 
oder anderen lockeren 


Statement 


‚Armored Fist 2 ist eine der seltenen Mischungen aus 
Simulation, Action- und Strategiespiel. Mehr noch = 
als bei Strike Commander oder Comanche werden f 
sich an diesem Konzept die Geister scheiden. Vor al- 
lem die recht geringe Realitätsnähe kann man dem 

Spiel vorrwerfen. Wer aber den Actionreichtum von 
Comanche 3 mag und (!) eine ausgeprägte strategische Ader hat, 
trifft mit Armored Fist 2 eine gute Wahl. 


Die von Zivilisten beklagten Verwüstungen der Felder und Straßen bleiben 
aus. Die Panzer hinterlassen keine sichtbaren Spuren. 


Spruch reißen und zusätzlich 
die Kompanieführung Befehle 
durchgibt, sind die Gehör- 
gänge schnell überlastet. Um 
aus dem ständigen Redestrom 
die wenigen wertvollen Infor- 
mationen herauszuhören, be- 
darf es einer weitaus größe- 
ren Anstrengung als im ersten 
Teil, das nur mit dem ständi- 
gen „Loaded!“ das Gehör 
strapazierte. 

Harald Wagner u 
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zn 
Für einen Termin beim Chef muß Floyd die Sekretärin betören. Kein Pro- 
blem: Seinem Charme (und den Charisma-Pillen) kann keine widerstehen. 


Delores hätte wohl doch nicht in den kaputten Teleporter steigen sollen. 
Ihre Moleküle wurden in der Form eines Kraken wieder zusammengesetzt. 


Nach dem beachtlichen Er- 


Floyd — Es gibt noch Helden 


folg ihrer beiden Simon 
the Sorcerer-Abenteuer 
wagen die Leute von Ad- 
venture Soft einen Blick in 
die Sterne. Der Held ihres 
neuen Grafikadventures 
ist ein knuddeliger Außer- 
irdischer, der genau wie 
sein Vorgänger kein Fett- 
näpfchen ausläßt. 


issen Sie, was ein 
Kornkreis ist? Dann 
wissen Sie sicher 


auch, was Kermit der Frosch 
mit diesem Zeichen außerirdi- 
schen Lebens zu tun hat. 
Nein? Ist doch ganz ein- 
fach: Kermit der Frosch 

heißt in Wirklichkeit 
Floyd, ist ein freund- 
licher Außerirdi- 


Rebel Yell 


scher, und sein täglich Brot ver- 
dient er damit, des Nachts 
Kornkreise in die Äcker ah- 
nungsloser Bauersleute zu 
schmoren. Als Kermit... pardon, 
Floyd... neulich von einer dieser 
Geschäftsreisen zu seinem Hei- 
matplaneten zurückkehren woll- 
te, passierte ihm ein kleines 
Mißge- 
schick, 


das sich aber schnell zu einem 
wahren Debakel ausweitete. In 
einer Minute der Unachtsamkeit 
stieß sein Raumschiff mit der 
Voyager 2-Sonde zusammen - 
und die landete daraufhin tau- 
melnd mitten im Dachstuhl des 
Ministeriums für Galaktische 
Unsicherheit. Da die Aliens kei- 
nen umgänglichen Kanzler, 
sondern eine Art allwissendes 
Glibberzeug, genannt „Om- 
nibrain“, an der Spitze ih- 
rer Regierung sitzen, 
stehen bzw. lie- 
gen haben, 
hat Floyds 
Fahrerflucht 


nur geringe Chancen auf Er- 
folg. Man muß nämlich wissen, 
daß das Omnibrain in der Ga- 
laxie die Rolle eines „Großen 
Bruders” innehat und ein 
außergewöhnlich strenges Regi- 
ment führt. Wer nicht perma- 
nent mit einem Grinsen im Ge- 
sicht herumläuft, die verordne- 
ten Gute-Laune-Pillen verwei- 
gert oder - noch schlimmer - 
öffentlich gegen die Regierung 
wettert, der wird in den Strafko- 
lonien am Rande der Galaxie 
kurzerhand geistig umgepolt. 
Wegen seines schlimmen Ver- 
stoßes gegen die öffentliche 
Ord- 
nung 
droht 
Floyd nun 
solch eine „Per- 
sönlichkeitsumstruk- 
turierung”. Nach 
seiner Ankunft auf 
dem Gefängnisplane- 
ten Cygnus Alpha trifft er 
auf Delores, die nicht nur ver- 


dammt gut aussieht, sondern 
auch eine ganz große Nummer 
im Widerstand gegen das Om- 
nibrain ist. Mehr oder weniger 
freiwillig beschließt Floyd also, 


den Rebellen beizutreten und 
gemeinsam mit Delores etwas 
gegen die Unterdrückung zu 
tun. Aus Floyd, dem trägen 
Kornkreisbrenner, wird Floyd, 
der berüchtigte Rebell... 


Abwechslungsreiche 
Rätsel 


„Floyd - Es gibt noch Helden” 
präsentiert sich als Point-and- 
Klick-Adventure der klassischen 
Sorte. Gesteuert wird nur mit 
der Maus und üblichen Aktio- 
nen wie Nehmen, Untersuchen 
oder Benutzen, die durch einfa- 
che Linksklicks auf bestimmte 
Gegenstände oder Charaktere 
befohlen werden. Ein bißchen 
Übung ist allerdings gefordert, 
bis der Umgang mit der soge- 
nannten Orakel-Datenbank 
perfekt sitzt. Das Orakel ist ein 
pfiffiges Gerät in der Größe ei- 
ner Armbanduhr, das Floyd - 
genau wie alle anderen Gala- 
xie-Bürger - permanent am 
Handgelenk trägt. Neben dem 
Nutzen als praktisches Nach- 
schlagewerk, in dem alle Alien- 
Fachbegriffe nachzulesen sind, 
erfüllt das Orakel auch die 
Funktion eines Inventorys. Weist 
man seinen Helden an, einen 
Gegenstand aufzuheben, so 
„beamt“ das Orakel ihn als mo- 
lekulares Abbild in seine Spei- 
cherchips, um ihn an anderer 
Stelle als reales Objekt wieder 
„herzubeamen”. Daneben be- 


Nach einer gefährlichen Bruchlandung: Die Ureinwohner des verlassenen 
Dschungel-Planeten trauen Floyd und seiner Begleiterin nicht über den Weg. 


herrscht das Wunderding noch 
andere Künste, wie etwa das 
Speichern und Laden von Spiel- 
ständen oder das Preisgeben 
von nützlichen Hinweise, falls 
der Spieler mal nicht mehr wei- 
terweiß. Angesichts der vielen 
willkürlichen Direktiven (Vor- 
schriften) und einiger fremder 
Vokabeln wie „Klicks und „Or- 
bits“ etc. kann jedem Spieler 
wärmstens empfohlen werden, 
dieses Angebot auch zu nutzen. 
Die gestellten Puzzles sind im 
Gegensatz zum Seiting ziemlich 
irdisch - ja, geradezu boden- 
ständig: Floyds erste Aufgabe 
ist beispielsweise, mit dem Spa- 
ce-Bike nach „Metro Prime” zu 
fliegen. Leider weigert sich der 
Außerirdische beharrlich, sein 
Motorrad ohne Schutzkleidung 
zu besteigen. Also durchsucht 
man ein paar Schränke und fin- 
det den laut Direktive Eintausend- 
undsonstwas vorgeschriebenen 
Helm. An eine Lederjacke 
kommt man, indem man eine 
Puppe von Floyds Erden-Idol 
James Dean per Teleporter ver- 
größert. Wer mehr Tiefgang er- 
wartet, wird einige Szenen spä- 
ter fündig. Um von einem Wald- 
planeten ZU entkommen, auf 
dem Floyd und Delores nach ih- 
rer Flucht gestrandet sind, muß 
eine Droge aus verschiedenen 
Grundsubstanzen zusammen- 
gemischt werden, die sich nur 
durch ihre Farbe unterscheiden 
lassen. Eine gute Kombinations- 


gabe und etwas Timing braucht 
man auch beim Überqueren ei- 
nes „elektronischen Minenfel- 
des“, bei dem alle Bodenplaiten 
ständig die Farbe wechseln. Je 
weiter das Abenteuer fortschrei- 
tet, umso abwechslungsreicher 
wird die Aufgabenstellung. Die 
Flucht aus dem elektronisch ge- 
sicherten Gefängnis auf Cygnus 
Alpha wird beispielsweise zur 


Hier liegt er bereits überwältigt und gefesselt in seinem Chemielabor. 


zeitkritischen Angelegenheit, 
bei der jeder falsche Schritt ei- 
nen Großalarm auslöst. Aus 
anderen Logik-Puzzles, die 
sich nicht ohne weiteres in die 
lineare Storyline einknüpfen 
ließen, wurde kurzerhand ein 
Spielautomat zusammenge- 
schustert, an dem Floyd in ei- 
ner interstellaren Spielhalle 
herumzocken darf. 


Mit dem Raumgleiter kann Floyd vom Gefängnisplaneten Cygnus Alpha ent- 
kommen. Die Flucht endet natürlich wieder mit einer Bruchlandung. 


Ein typisches Rätsel an Bord eines Raumschiffes: Per Trial-and-Error muß 
der Spieler die richtige Input /Output-Verkabelung finden. 
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REVIEW 


Trial and Error 


So abwechslungsreich die Rät- 
sel auch sein mögen - beim 
Schwierigkeitsgrad ist den De- 
signern der eine oder andere 
Ausrutscher unterlaufen. An 
verzwickten Stellen sucht man 
vergeblich nach ganz selbst- 
verständlichen Hinweisen. Im 
schlimmsten Fall hilft manch- 
mal nur, alle Locations noch 
einmal aufzusuchen und mit 
dem Mauscursor wirklich jeden 
Quadratzentimeter des Bild- 
schirms abzutasten, weil der 
entscheidende Gegenstand 
oder Schalter schlichtweg 
übersehen wurde. Obwohl die 
deutsche Übersetzung einen 
ansonsten tadellosen Eindruck 
hinterläßt - speziell die Syn- 
chronstimmen der beiden 
Hauptdarsteller Floyd (Brad 
Pit!) und Delores (Whoopie 
Goldberg) -, bleibt der Ein- 
druck, daß der eine oder an- 
dere Lösungshinweis nicht rich- 
tig übersetzt wurde. Sollte das 
aber nicht der Fall sein, so 
wären solche Designfehler 
wohl auch im englischsprachi- 
gen Original enthalten, was für 
den renommierten Spieleent- 
wickler Simon Woodroffe (Si- 
mon the Sorcerer 1 + 2) nun 
wirklich kein Kompliment wä- 
re. Nicht wegdiskutieren oder 
entschuldigen lassen sich auch 
die Schwachstellen bei der 
Steuerung. Mit der rechten 
Maustaste müssen die Aktio- 
nen „Gehe zu”, „Untersuche“, 
„Nimm“, „Benutze” und „Be- 
nutze X mit Y” der Reihe nach 


Statement 


Floyd ist einer von den Fällen, bei denen es „etwas 
länger” dauert, bevor der zündende Funken über- 
springt. Zu Beginn überwiegt der Ärger über die 
umständliche Steuerung und die notdürftigen Lö- 
sungshilfen, die das Programm spendiert. Wer den 
Mut hat und sich durchbeißt, wird aber spätestens 
auf der zweiten (von vier) CDs belohnt. Floyd ist nicht immer logisch, 
dafür aber abwechslungsreich, spannend und erfrischend witzig. Wer 
nach einem Adventure sucht, das sein Oberstübchen mal wieder rich- 
fig zum Kochen bringt, begeht mit diesem Kauf sicher keinen Fehler. 


durchgeklickt werden. Eine 
ganz alltägliche Aktion, wie 
das Weitergeben eines Gegen- 
standes an Delores, läuft dem- 
nach etwa so ab: Linksklick (In- 
ventory öffnen) - Rechtsklick 
(Begrüßung überspringen) — 
Rechtsklick - Rechtsklick — 
Rechtsklick - Rechtsklick (Be- 
nutze X mit Y) - Linksklick (auf 
den Gegenstand) - Mauszei- 
ger an den Bildschirmrand be- 
wegen (Inventory schließen) - 
Linksklick (auf die Person). 
Nach Adam Riese macht das 
acht Mausklicks für eine Ver- 
richtung, die genausogut mit 
zwei Klicks zu realisieren wä- 
re. Besonders in Situationen, in 
denen das Timing zählt, kön- 
nen derlei Fleißaufgaben den 
Spieler zur Weißglut bringen. 
Daß man sich von Schnitzern 
wie diesem trotzdem nicht ab- 
schrecken läßt, hat mehrere 
Gründe: Zum einen war seit 
langem kein Adventure mehr 
zu sehen, das ein ähnlich ab- 
wechslungsreiches Gameplay 
geboten hätte, zum anderen 
hebt sich die Präsentation deut- 
lich vom Genredurchschnitt ab. 
Im Gegensatz zur Originalver- 
sion, die von englischen Fach- 
zeitschriften wegen der Mr. 
Bean-ähnlichen Floyd-Stimme 
verspottet wurde, merkt man 
den deutschen Sprechern un- 
gekünstelte Begeisterung an. 
Dasselbe gilt für die bis ins 
kleinste Detail gerenderte 
Spielgrafik, die durch immer 
wieder neue Gags und Kame- 
raperspektiven überrascht. 


Thomas Borovskis Il 
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Big Brother is watching you! In der Zentralkontrolle weiß bereits jeder 
über Floyds „kleinen Unfall“ mit der Voyager 2-Sonde Bescheid. 


Eines der nervigsten Puzzles im 
Spiel ist dieses elektronische Sen- 
sorfeld aus blinkenden Farbkacheln. 


Hier zählt jede Sekunde: Auf Cyg- 
nus Alpha wird die Spielmotivation 
einer Geduldsprobe unterzogen. 


Der Kampfroboter SAM begleitet Floyd auf den geführlichsten Abenteuern. 
Der Spieler darf den Biechkameraden übrigens auch selbst steuern. 


REQUIRED 


Handling 
Multiplayer 


2xCD-ROM, HD 30 MB 3 2 
ee ET 
Pentium 166, 132 MB RAM, 
3D-SUPPORT Hersteller 


COMPUTEG Verlag 


monsiert, gest 
I, geSponsort OGer kZen: un 
Istert von Dizzard. Bäzzard DIENEN Fur IESES FTOGLIKE Kt 
teen SEIVIGE an. 


Die CD-ROM enthält 230 vorgefer- 


13 TBBBIVER, LNEBER FTOCH 


tigte Charaktere, 5 Cheat-Programme, 
20 Savegames, eine Komplettlösung 
sowie viele Videoclips und Sounds! 


DIABOLISCHE TRICKS 


Das Add-On ür Diablo’ 


Mit dieser teuflischen Zusatzsoftware spielen Sie Diablo 
m Level! Für nur M 29,95! 


auf einem vollkommen neue 
(unverbi ‚pehlung) DIA vu 
DIABOLISCHE TRICKS 
Hancı meistg lo 


er 


REVIEW 


Space Bar 


Gedankenspiele 


Wenn sich zwei Berühmtheiten aus Software und Film für ein 
Computerspiel zusammenfinden, kann man ein ganz besonde- 
res Ergebnis erwarten. Space Bar ist eine Koproduktion des 
Adventurespezialisten Steve Meretzky und des Maskenbild- 
ners Ron Cobb, die beide mit ihrem Können glänzen wollen. 


Is Firmenpolizist Alias 
Node ist man auf der 
Jagd nach gestohlenen 


Dokumenten. Eine Zeugin ver- 
weist ihn und seinen Partner 
Makshk an die Raumhafen-Bar 
Thirsty Tentacle, wo sich in der 


Tat weitere Zeugen finden lassen. 


Alleine durch das Befragen die- 
ser Zeugen gilt es, den Diebstah 
und die anschließende Ent- 


Statement 
Ron Cobbs hat 
seine dekorativen 
Monster minde- 
stens so schön 
wie in den Star 
Wars- und Alien- 
Filmen hinbe- 
kommen, Steve Meretzky hat die 
für ihn typische Textlastigkeit und 
seinen schwarzen Humor einflie- 
Ben lassen. Aus dem erhofften 
Meisterwerk wurde dennoch 
nichts, zu zusammenhanglos und 
unlogisch sind die einzelnen Teile 
des Spiels. Auch die eingeschränk- 
te Bewegungsfreiheit ist längst 
nicht mehr Stand der Technik. 


führung von Makshk aufzu- 
decken. Obwohl Space Bar auf 
den ersten Blick ein langweiliges 
Detektivspiel zu sein scheint, be- 
inhaltet das Programm sogar 
mehrere Adventures. Mittels ei- 
ner telepathischen Verhörtechnik 
kann man sich in das Gedächt- 
nis der befragten Personen ein- 
klinken und quasi in deren Ge- 
dächtnis Aufgaben lösen. Diese 
ganz und gar unlogische Vorge- 
hensweise wird von recht witzi- 
gen Dialogen begleitet, die lei- 
der sehr englisch und teilweise 
schwer zu verstehen sind. 


Video Jockey 


Freies Bewegen durch die Spiel- 
umgebung ist nur bedingt mög- 
lich. Es gibt nur festgelegte Posi- 
tionen, an denen man sich auf- 
halten kann, über vorberechnete 
Videosequenzen bewegt man 
sich zwischen diesen Punkten. 
An jedem Ort kann man sich 
stufenlos drehen und mit der 


Das vorbildliche Interface bietet nur die 
sinnvoll sind und zu Reaktionen führen. 


Maus die Adventure-üblichen 
Tätigkeiten ausführen. Jedes 
Spielobjekt läßt dazu ein Menü 
erscheinen, das die jeweils sinn- 
vollen Aktionen anbietet. Die 
Geschichte wird ausschließlich 
über Videos vorangetrieben. Um 
zu wissen, was man in dem 
nicht linearen und recht umfang- 
reichen Adventure zu tun hat, 
sollten beste Englischkenntnisse 
vorhanden sein. Die vielen Vi- 
deos bringen einen weiteren 
Nachteil mit sich: Ständig muß 
der Spieler die drei CDs austau- 
schen, nur das Kopieren minde- 
stens einer kompletten CD 
schafft hier Abhilfe. 

Harald Wagner I 


Handlongen an, die auch wirklich 


Mnisvenomm EEE 


Auch ein betrügerisches Glücksspiel 
darf natürlich nicht fehlen. 


Im Inneren der Bar treiben sich 
skurrile Außerirdische herum. 


Adventure 


Handling 
Multiplayer 


-% 
REQUIRED 
4xCD-ROM, HD 32 MB 
RECOMMENDEDB Spiel [ englisch] 


Pentium 133, 32 MB RAM, 
4xCD-ROM, HD 669 MB 


Handbuch WEB 7777] 


z en H 
Die Erinnerungen eines insektoiden Außerirdischen lassen Alias Node die erstellen ee 
Welt aus Facettenaugen sehen. Preis 
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In Zusammenarbeit mit Jochen Mass! 
Per Full-Screen Video (von CD-ROM) 
kann man verfolgen, wie welche Kurven 
am besten angefahren werden, welche 
Gangart optimal ist, welche die besten 
Bremspunkte sind und vieles mehr. 
Außerdem: die besten Setups für alle 
Strecken, sowohl für Tastatur, Lenkrad 


als auch Joystick. 
DM 29,95 


unverbindl, Preisempfehlung 


Über 50 neue Szenarios zu dem Micro- 
Prose-Hit. Zu jedem Szenario gibt es 
technische Infos und eine Kurzbe- 
schreibung. Für alle „Civilization 2*- 
Fans etwas: historische Schlachten, 
ganze Kriege, Science-fiction und 
spannende Phantasiewelten. Ein Add- 
On für viele Stunden Spielspaß. 


DM 29,95 


unverbindi. Preisempfehlung 


Deutschlands großer 
Fachverlag für Computer- 
und Videospielemagazine 


100 neue Szenarios und damit wieder 
viele Stunden Spielspaß für alle Besit- 
zer von Siedler 2 (Vers.1.5) bietet „Die 
Besiedlung“. Über ein komfortables 
Menü können alle Levels installiert 
werden. Mit auf der CD-ROM: ein aus- 
führlicher Workshop mit erprobten 
Strategien und zahlreichen neuen 


Tips&Tricks. 
DM 29,95 


unverbindl. Preisempfehlung 


Nm 


REVIEW FT 


Soso, Sie haben also mit 
eigenen Augen gesehen, 
wie der widerlich edelmüti- 
ge Avatar gegen Ende des 
20. Dungeon Keeper-Levels 
nach einem letzten Röchler 
das Zeitliche gesegnet hat? 
Sicher? Haben wir da nicht 
ein paar entkommene Rit- 
ter übersehen? 


ie rechtfertigt man 
die Notwendigkeit 
einer Mission-Disk? 


Am einfachsten durch ein hämi- 
sches „Ätschbätsch” und die 
Information, daß der Ober- 
schurke das Massaker trotz 
gründlichen Aufräumens doch 
überlebt hat. Nach eiligst ergrif- 
fenen Erste-Hilfe-Moßnahmen 
durch einige unbelehrbare Rit- 
ter erfreut sich der Avatar seit 
neuestem wieder bester 
Gesundheit. Das Ergebnis sind 
15 neue Einzelspieler- und 
ebensoviele Mehrspieler-Kar- 
ten, die nicht einer gewissen 
Originalität entbehren und in 
beliebiger Reihenfolge ange- 
gangen werden dürfen. In einer 
Mission fordern Sie Ihren Geg- 
ner beispielsweise mit einer ein- 
zigen Spinne heraus; an ande- 
rer Stelle verfügt man nur über 
eine winzige Hühnerfarm und 
muß daher möglichst schnell ei- 
nen Konkurrenz-Dungeon er- 


Dungeon Keeper: The Deeper Dungeons 
Tiefergele 
z TU 


a er 


Ba 


Genau hingucken: Die Bullfrog-Grafiker haben sämtliche Kreaturen einer 


u 


Frischzellenkur unterzogen - die Figuren wirken nun weit weniger pixelig. 


obern, da sonst die eigenen 
Kreaturen nicht mal mehr ein 
Hungertuch zum Nagen haben. 
Generell sind die neuen Missio- 
nen auf dem Niveau der Levels 
15 bis 20 unseres „Spiel des 
Jahres“, dauern aber länger, da 
man sich häufig Millimeter für 
Millimeter vorankämpfen muß. 


Geschäftsauflösung 


Ihnen war Dungeon Keeper zu 
lasch? Das läßt sich ändern: 


Die computergesteuerten Dun- 
geon Keeper agieren cleverer 
als bisher. Das merken Sie u. a. 
daran, daß Ihre Rivalen in Not- 
zeiten Räume, Türen und Fallen 
verhökern. Neben der Beseiti- 
gung kleinerer Bugs wurden 


auch die Grafiken sichtbar 
überarbeitet und wirken nun 
„schärfer“ denn je. Die größte 
Enttäuschung der Deeper Missi- 
ons stellt im Prinzip nur das ver- 
waiste Feld „3D-Support” in un- 
serem Wertungskasten dar: In 
Zeiten von Myth und Incubation 
sollte die Unterstützung von 
3Dfx-Hardware - vor allem bei 
einem derart effektlastigen Spiel 
- selbstverständlich sein. Und 
noch eine Reklamation: Wer ein 
Spiel wie Dungeon Keeper zu- 
standebringt, müßte eigentlich 
auch einen Szenario-Editor ent- 
wickeln können. Genau der 
fehlt bis jetzt aber - beste Vor- 
aussetzungen für viele weitere, 
lustige Zusatz-CD-ROMs. 

Petra Maueröder Il 


REQUIRED 


In allen 15 Missionen müssen Sie 
mit massiver Gegenwehr in Form 
hochgerüsteter Helden rechnen. 


Er ER In 
Teilweise wird der Schwierigkeits- 
grad durch deaktivierte Räume und 
Zuubersprüche (siehe Menüleiste) 
künstlich verschärft. 


Statement 
Nach fünf durch- 

und zehn ange- 

spielten Levels 

steht fest: Diese 

CD-ROM muß 

man als gestan- 

dener Dungeon 

Keeper einfach haben. Nicht we- 
gen des vernachlässigbaren 
Grafik-Feinschliffs oder der Kl- 
Bugfixes (finden Sie auch auf der 
Cover-CD-ROM), sondern weil 
die Deeper Dungeons größten- 
teils einfach besser gestaltet sind 
als die Original-Missionen. 
Schwermutstropfen: keine neuen 
Kreaturen und Zaubersprüche. 


Echtzeitstrategie 


2xCD-ROM, HD 75 MB pr: 
ee EZ  aeurern] 
Pentium 166, 32 MB RAM, 
Handbuch WEMZTEEN 
u 3D-SUPPORT 


Hersteller 


Das Ende des gegnerischen Dungeon Keepers: Nach penibler Säuberung aller 
Korridore wird das Dungeon-Herz mit vereinten Kräften eingeschrumpft. 
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* Mission-Editor, mit dem 


man unzählige eigene 


Kampagnen und Mission 


kreieren kann 


Das sagte die Presse zu 

Flying Corps: 

„Die momentan schönste 
Flugsimulation” PC Gauss, 3/97, 82% 
„Sehr realistisches Flugverhalten” 
PC PLAYER, 3/97, XAA% 


„Das Nonplusultra” 
Power Pıay, 2/97, 86% 


ILOTEN 


« Weitere Highlights wie 
ige, photorealist! 
ichten von Städten und 


besserte 


COMPUTEC Verlag 


Chlagen: 


1 Spiel gratis! 


Werben Sie einen neuen Abonnenten für PC GAMES oder PC GAMES 
PLUS und erhalten Sie als Dankeschön eine der unten abgebildeten 
Prämien - kostenlos! Dieses Angebot gilt nur für Leser, die nicht in- 
nerhalb der letzten 12 Monate schon Abonnent waren! 


Basierend auf dem kultigen 
Film mit Superstar Harrison 
Ford in der Hauptrolle, in- 
szenieren die Westwood 
Studios ein bisher nie dage- 
wesenes Action-Adventure. 
Atemlose Spannung, perfekt 
gerenderte Kulissen, reali- 
stische Animationen, her- 
ausfordernde Einsätze und 
brachiale Action — dafür 
bürgen die Macher von Su- 
perhits wie Command & Conquer, Alarmstufe Rot'und 
Lands of Lore 2, die mit Blade Runner nahtlos an diese 
Welterfolge anknüpfen dürften. Nicht nur für Fans des 
berühmten Kinoklassikers ein Erlebnis! 


>-ROM, HD 126 MB 


' Blade Runner 


Floyd 


Simon Woodroffe (der Desi- 
gner der beiden Mega-Ad- 
ventures Simon the Sorcerer 
1 und 2) und sein Adventure 
Soft-Team präsentieren mit 
Floyd ihren neuesten Streich. 
Floyd ist ein knuddliger 
‚Außerirdischer, der im Kampf 
gegen einen totalitären Über- 
wachungsstaat wahnwitzige 
‚Abenteuer erlebt. Freuen Sie 
sich auf vier CD-ROMs rand- 
voll mit haarsträubenden Gags, Puzzles der logischen Sor- 
te und komplett gerenderten Grafiken und Animationen. 
Übrigens: In der deutschen Version lauschen Sie den Syn- 
chron-Stimmen von Brad Pitt und Whoopi Goldberg. 


mvoraussetzungen 
um 75, 16 MB RAM, 4x CD-ROM, Win 95 


Acclaim 


FI Manager 
Professional 


"BRSCENTD 
“ Fun Pack 


Software 2000 läßt auch in 
diesem Jahr die Motoren auf- 
heulen: In der Professional- 
Version des PC Games Award- 
prämierten FI Manager 96 
übernehmen Sie erneut die 
Leitung eines Formel 1-Renn- 
stalls. Entwicklung, Sponso- 
ring, Marketing, Vertragsver- 
handlungen — das sind nur ei- 
nige Ihrer vielfältigen Aufga- 
ben auf dem Weg zur Fahrer- und Konstrukteurs-Meister- 
schaft. In dieser realitätsnahen Wirtschaftssimulation erleben 
Sie hautnah das aufregende Geschehen hinter den Kulissen 
und verfolgen packende Duelle auf den 3D-Rennstrecken. 


Gleich drei absolute Muß- 
man-haben-Klassiker aus dem 
Hause Interplay stecken im 
Acclaim Fun Pack. Da wäre 
zum einen das Mega-Rollen- 
ze spiel Stonekeep, das zu näch- 
telangen Streifzügen durch fin- 
2 — stere Dungeons einlädt. Im Strategie- 

Ta spiel Conquest of the New World sind 

z Sie bei der Eroberung und Besiedlung 
Amerikas an vorderster Front dabei. Und in Descent 2 er- 
wartet Sie wie schon beim Vorgänger schwindelerregende 
360°-3D-Action an Bord eines Raumgleiters. Drei Spiele 
aus drei der beliebtesten Genres in einem Paket! 


temvoraussetzungen: 
DX 2/66, 8 MB RAM, 2x CD-ROM 


PC GAMES testet für Sie! Jeden Mo- 
nat über 250 Seiten Tests, Previews, 
Tips und Tricks. Auf CD-ROM: 600 MB 
jemos, „dig mit Hilfe der ausführli- 

Anlgitüngen im Heft selbst ange- 


testet, können. 
Außerjet umfangreicher Hardware- 


teil iineteil u.v.m. Jetzt zuschlagen: 
12 x günstiger, 12 x frei Haus und (für 


den Werber) ein Spiel umsonst! 


ames 
ie 
- im Abo 


REVIEW| 


Rayman’s World 


Zweiter Aufgquß 


Rayman ist zurück! Der Held des gleichnamigen Action- 
spiels von UBI Soft hüpft bereits seit Ende 1995 über die 
Monitore Jump&Run-besessener PC-Spieler. Nach einer 
zweijährigen Pause präsentiert der französische Herstel- 
ler nun endlich eine offizielle Fortsetzung. 


ehr viel Neues gibt es von 
S= ulkigen Jump&Run- 

Helden eigentlich gar nicht 
zu berichten. In der Schachtel 
von Rayman’s World versteckt 
sich nicht etwa der lang erwar- 
tete „echte“ Nachfolger, sondern 
lediglich eine Kombination aus 
24 neuen Levels und einem Kar- 
ten-Editor. Wer sich für das Ent- 


Statement 
Ob Rayman’s 

World einen 

Kauf wert ist? 

Das können Sie 

in diesem Fall 

nur selbst ent- 

scheiden. Da 

sich an dem Jump&Run spiele- 
risch nicht viel geändert hat, dürf- 
te sich die Zielgruppe größtenteils 
auf begeisterte Rayman-Spieler 
beschränken. Die 24 neuen Level 
bieten wochenlangen Spielspaß 
und der mitgelieferte Editor ist ge- 
radezu genial. Wer State-of-the- 
‚Art erwartet, wird von der zwei 
‚Jahre alten Grafikengine hinge- 
gen etwas enttäuscht sein. 


werfen eigener Level nicht inter- 
essiert und einfach nur spielen 
will, findet sechs verschiedenar- 
tig gestaltete Welten vor, von 
denen anfangs nur der erste Le- 
vel gespielt werden kann. So- 
bald der bewältigt wurde, steht 
Rayman der Weg in den zwei- 
ten Level frei - und so weiter und 
so fort. Außer einem leicht er- 
höhten Schwierigkeitsgrad fallen 
kaum Änderungen auf - sogar 
die Grafik und die Steuerung 
sind mit dem Original von 1995 
identisch. Richtig interessant 
wird die Sache ohnehin erst, 
nachdem man den Level-Editor - 
genannt „Mapper” - gestartet 
hat. Mit einer gewissen Einar- 
beitung lassen sich damit eigene 
Karten gestalten, die sich selbst 
hinter den mitgelieferten nicht 
verstecken müssen. 


Kreative Köpfe 


Der Mapper unterscheidet sich 
auf den ersten Blick kaum von 


Die Animationen von Rayman und seinen Gegnern sind immer noch ein Au- 
genschmaus. Hier wird der Held von einem Musikinstrument verfolgt. 
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Die Grafik stammt von 1995 - 
trotzdem kann Raymann’s World 
auch heute noch begeistern. 


den Editoren anderer Spiele: 
man setzt aus den üblichen 
Bauelementen (Steine, Pflanzen, 
Wasser etc.) eine hübsche Karte 
zusammen und speichert diese 
auf Festplatte ab. In einem 
zweiten Arbeitsgang kann jedes 
dieser Elemente mit einer be- 
stimmten Wirkung auf Rayman 
verknüpft werden. Zu guter Letzt 
werden mit Hilfe des „Event- 
Editors” noch alle Objekte und 
Gegner plaziert, die sich selbst- 
ändig bewegen können. Wer 
seine Level mit anderen tau- 
schen möchte, kann dies über 
die Export-/Import-Schnittstelle 
von Rayman’s World tun. Ge- 
sondert erwähnt werden muß 
auch die deutsche Anleitung - 


Das Set besteht aus 24 neuen Le- 
vels, die selbst erfahrene Rayman- 
Spieler herausfordern. 


—— 


 — 


a Pr 
Der beigelegte Level-Editor erlaubt 


das Erstellen professioneller Karten. 
Die Dokumentation ist' vorbildlich. 


selten wurde das Basteln eige- 
ner Levels oder Missionen so 
straff und verständlich erklärt 
wie in diesem knapp 25-seiti- 
gen Dokument. 

Thomas Borovskis I 


DETAILLIERTE TAG/NACHT- + 
LICHTQUELLENSIMULATION 


HANDGEZEICHNETE GRAFIKEN, 
ANIMATIONEN IM ANIME-STIL 


u 


30 SPANNENDE UND ABWECHS- 
LUNGSREICHE MISSIONEN. 


BILDSCHIRMAUFLÖSUNGEN BIS 
1024 x 768 ın HıCoLor 


REALISTISCHES KAMPF-KoNZEPT 
UND INTUITIVE STEUERNG... 


„„UND MASSEN- 
WEISE NEUE, 
SENSATIONELLE 

FEATURES! 


a 6 
ri ät 


a‘ 


> 


P 
Br“ ADHARRA-3,, 
\ ANDERS 
Ä ALS!DIE 


ANDEREN. 


NEHMEN SIE/DEN KAMPF GEGEN AUSSERIRDISCHE 


© PFLANZENWESEN AUF, UND EROBERN SIE DEN DrITTEI \ 


= > 
PLANETEN pEsiAaD HARA-SONNENSYSTEMS zurück. WM A An za 
‚ADHARA-3 IST EIN RICHTUNGSWEISENDES ECHTZEIT- u | _ 


"SERATEGIE-SPIEL, DAS IN EINER BISHER UNERREICHTEN - ‚ r = 


www.CcDV.DE 


WEISELTÄKTIK, LANGZEITSTRATEGIE UND “MENSCHLICHKEIT’ Ä 
DER COMPUTERGEGNER SIMULIERT. 3 
h - VorRAUSSICHT 
SPEKTAKULÄR IST NICHT. NUR DIE KOMPLEXE /TAG/NACHT- FERBAR AB 
SIMDLATION MIT SONNENAUFGÄNGEN UND BEWEGTEN KicHT-as) LieH LI ER 
URELEN, Sonne In ÄlicH, DESSERFRISCHEND NEUE SPIE) > DEZEMB 
MR PRINZIP UND Eine» ÜFIORÄRE SPIELSTEUERUNG OHNE 997 
#SınNLöses HERUMKLICKEN”. iz 1 


Pizal'Painters 


REVIE VE 


Kennen Sie das ungute Ge- 
fühl, wenn sich ein Virus 
langsam aber sicher auf Ih- 
rer Festplatte breit macht? 
Ein Virenkiller muß her, 
möglichst einer, der den 
Befall ohne Hilfe des Users 
stoppen kann. Welche Ar- 
beit die Software dabei lei- 
sten muß, lüßt Telstars Vi- 
rus erahnen. 


Rolle des Virenwächters. Auf 
der Festplatte hat sich ein Vi- 
rus eingenistet, der nichts besse- 

res zu tun hat, als Dateien un- 
brauchbar zu machen und sich 
zu vermehren. Dazu steht ihm 
eine ausgewachsene Infrastruk- 
tur zur Verfügung: Mit einem KB 
Collector sammelt er aus den in- 
fizierten Dateien Kilobytes ein, 
die im KB Transformator in Ener- 
gie umwandelt werden. Damit 
kann er Fahrzeugfabriken, Re- 
paraturanlagen und Munitions- 
fabriken bauen, auch automati- 
sche Verteidigungsanlagen sind 
von ihm einsetzbar. Der Virus 
verbreitet sich über sogenannte 
Messengers, die Raumschiffen 
gleich den Spieler angreifen und 
Dateien infizieren. Dem Spieler 
stehen identische Möglichkeiten 
zur Verfügung, anstelle der Mes- 
sengers hat er allerdings ein An- 
griffsfahrzeug. Mit diesem be- 


| n Virus übernehmen Sie die 


Virus 


Gesundheit! 


wm 


= _ Programme { 363 ) 
= _J diectx ( 975} 
= me 
Doxserup.exe 
SS pseruenu 
DSETUFEDLL 
DSETUPA.DLL 
DSETUPSEDLL 
DSETUPSIDLL 
= 4 Hirn change 
Hoonazee 
MISETZDE 
SCANPSTDE 
MAPIWM.TPL(12 
MLSHETT.DLL 
postch gu 
= 4 Micro lfie (117 
= 0Mee (172) — 
* I Setwp 1138] 


fe 7 Tr 
u > 96 zy ; Fe 
Die Grafikqualität wäre noch ausreichend, müßte man nicht eine knappe 
Sekunde auf jeden einzelnen Effekt warten. 


wegt man sich im Descent-Stil 
durch die dreidimensionalen Le- 
vels und sucht feindliche Mes- 
sengers, KB Collectors und Ge- 
bäude. 


Ressourcenmanagement 


Der Schlüssel zum Spiel liegt in 
dem Explorer-Fenster am rech- 
ten Bildrand. Durch wenige 
Mausklicks kann man von dort 
aus seine Fahrzeuge zu den 
Ressourcen dirigieren, Patrouil- 
lenrouten zuteilen und Standorte 
für neue Gebäude suchen. Ge- 
rade in den höheren Levels ist es 
unmöglich, den massiven Viren- 
befall durch einen einzigen Vi- 
renkiller zu bekämpfen. Die Au- 
tomatisierung der Verteidigung, 


G 
= 4 Poogamne 
= 1 dece 
= mo 
2, DISETUPDE 
S oserurou 
3] Dsetureou 
>) DSETURIDLL 
3) DSETUPSE DLL 
DSETUPSLOLL 
= _J Mies Exchange. 
DD EXCHNG32 EXE ( 
BMseraDE 
SCANPST.EXE (1 
MAPIWMTL 
MLSHEXT.DLL 
Pontisch pet 
= _ Microsoft Office (111 
= Ole 
Sei 
“= Makıo (1172) 
*  Foms[tis6] 
* Add 
= Header 


höre — sn 


Der AntiVirus 101 ist das erste Angriffsfahrzeug, das man steuern darf. Im 
späteren Spiel kommt die verbesserte Version 102 hinzu. 
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des Ressourcensammelns und 
sogar des Virenvernichtens ist 
daher unumgänglich. Virus 
könnte damit ein unterhaltsames 
Echtzeitstrategiespiel sein, wür- 
den nicht einige Schwächen die 
grandiose Spielidee zunichte 
machen. Zum einen sehen alle 
„Dateien“ fast identisch aus 
(Sound- und Grafikdateien ha- 
ben immerhin individuelle Wän- 
de), zum anderen erinnert die 
automatische Steuerung der Ein- 
heiten an das berüchtigte 
Sammlerverhalten von Com- 
mand&Conquer. Auch die Gra- 
fikengine enttäuscht mit ständi- 
gen Aussetzern, da offenbar je- 
de noch so kleine Grafik immer 
wieder nachgeladen wird. 
Harald Wagner I 


4x Om 
3D-SUPPORT 


keine Unterstützung 


Befindet man sich am Arbeitsplatz, 
werden die Wände mit dem aktuel- 
len Inhalt des Desktops tapeziert. 


Befallene Dateien erkennt man an 
dem düsteren Grafikset. 


Statement; 
Die in weiten 
Teilen neue 
Spielidee hat ei- 
ne derartige 
technische Um- 
setzung wirklich 
nicht verdient. 
Der Computer stellt sich beim 
Steuern der beweglichen Einhei- 
ten an, wie ein betrunkener Blin- 
der beim Suchen des Zünd- 
schlosses. Übernimmt man die 
Steuerung und Überwachung al- 
ler Einheiten selbst, sorgt die viel 
zu karge und langsame Grafik 
für Frust. 


3D-Action 


Handling 
Multiplayer 


Preis 


ca. DM90,- 


SOFTWARE 


VISUALMAP DEUTSCHLAND Fif=i 
INCL. STADTPLÄNEN VON 

BERLIN UND MÜNCHEN 

CD-ROM 


VISUALMAP EUROPA 
INCL. STADTPLÄNEN VON 
LONDON, PARIS, BERLIN, 
MADRID UND ROM 
<D-ROM 

ISBN 3-89360-394-8 


ISBN 3-89360:393-£ 


VISUALROUTE EUROPA 
INCL. STADTPLÄNEN VON 
LONDON, PARIS, 

BERLIN, MADRID, ROM 
<D-ROM 


ISBN 3-89360-3964 [sUALROUTE DEUTSCHLAND 


INCL. STADTPLÄNEN VON 
BERLIN UND MÜNCHEN 
<D-ROM 

ISBN 3-89360-395-6 


—JE24,80 


WIN TREIBER <D 
<D-ROM 
ISBN 3-89360-997-0 


WIN-32-BIT TOOLS & UTILITIES 
<D-ROM 
ISBN 3-89360-996-2 


JE 29,80 

SOFTWARE OHNE ABBILDUNG: 
WIN 95 TOOLS & UTILITIES ISBN 3-89360-995-4 24,80 
PC - ONLINE INTERNET-CD BN 3-89360-990-3 24,80 
WINWARE VOL.9 BN 3-89360-988-1 24,80 
<D-WIN GAMES & GUIDE ISBN 3-89360-989-X 24,80 
WINDOWS NT 4.0 - KOMPLETT-KIT 29,80 

CAPELLA 

NOTENSATZ AUF DEM PC 


CD-ROM & HANDBUCH 
ISBN 3-89360-159-7 


29,90 


24,80 


D-INFO 97 

ADRESS- UND TELEFONAUSKUNFT 
DEUTSCHLAND 

<D-ROM 


DANCEMACHINE 
<D-ROM 


39,80 


AUSSERDEM ERHÄLTLICH: 

DANCEMACHINE SAMPLE KIT VOL.1 24,80 
DANCEMACHINE SAMPLE KIT VOL.2 24,80 
DANCEMACHINE SAMPLE KIT VOL.3 24,80 


UBI SOFT sortware: 


FIRACING SIMUL. DIE RENNSIMULATION DER EXTRAKLASSE CD-ROM 79,90 
poD FUTURISTISCHES ENDZEIT 3D-AUTORENNENCDROM 79,90 
SUB CULTURE 3D UNTERWASSER-ACTION-ADVENTURE,_ <BROM 79,90 
RAYMANN DER KLASSIKER UNTER DEN JUMPN RUNS CDROM 34.90 
RAYMANNS WORLD jump N RUN UND LEVELEDITOR <D-RoM 49,90 
UPRISING ACTION UND STRATEGIE <D-rom 79,90 

VOLLVERSION UPDATE 
MICROSOFT HOME ESSENTIALS 229,- 
MICROSOFT WORD 97 649,- 199,- 
MICROSOFT EXCEL 97 649,- 229,- 
MICROSOFT AccEss 97 649,- 229,- 
MICROSOFT POWERPOINT 97 649,- 229,- 
MICROSOFT OFFICE 97 x & ® 949,- 449,- 
MICROSOFT OFFICE PROFESSIONAL 97 De #£ 119,- 599,- 
MICROSOFT wINDOws 95 379,- 199,- 
MICROSOFT WINDOWS NT 4.0 SERVER/S CLIENTS 1449,- 849,- 
MICROSOFT WINDOWS NT 4.0 SERVER/10 CLIENTS 1999,- 1399,- 
MICROSOFT WINDOWS NT 4.0 WORKSTATION 649,- 329,- 


er 


EXT. SCSIGEHÄUSE 


ZERTOWER] 119,- 
AERTOWER] 169,- 


FLEXICASES] 79,- 
FIERIASEE 79,- BERTOWER] 229,- 
| —— MAP-5081 
FLEXICASECD 75,- 
FLEXI CASE MAP-5021 


BABY-AT GEHÄUSE 
MODELL LXBXHMM PREIS 
767-A BIGTOWER 415x190x658 109,- 
767-C€ MIDI TOWER 400x170x370 99,- 
767-D MINI TOWER 415x180x337 69,- 
A5561 BIGTOWER 423x190x555 179,- 
A6601 MIDI TOWER Arsxısıx389 149,- 
CHEMBRO 
OHNE ABBILDUNG: 


’ 


<19206 BIGTOWER 179,- KTISETTERT 


<1 6406 MIDI TOWER 149,- 


| A601 ] 


MODELLE SERIE 2 UND 7 
OFFEN OHNE SCHRAUBEN 


EN-6682 BIG -/MIDI TOWER 149,- 
EN-6573 MINI TOWER 139,- 


MODELLE FILE SERVER 

EYE-910 1x250/300 wart 299,- 
EYE-91OR 2x 300 wart 799,- 
= (IXBXH) 452X220X680MM 


ATX GEHÄUSE 


MODELL ATX LXBXHMM PREIS 
TB-O1W BIG TOWER 445x195x620 229,- 
TC-O1w MIDI TOWER 445x195x492 199,- 
TD-O1W MINI TOWER 445x180x420 185,- 
TE-O1W DESK TOP 445x430x155_ 199,- 


-F 


668-A 668-B 668-C 


45711 


A671 


MODELL ATX 
45711 


LXBXHMM 
BIG TOWER 423x190x555 


46711 MIDI TOWER 420x185x428 199,- 
<5139A BIGTOWER 432x200x600 209,- 
c5133A MIDI TOWER 3sox182x382 199,- 
668-A BIG TOWER MITSCHIEBETÜR 209,- 
668-B MIDI TOWER MiTscHIEBETÜR 199,- 
668-C MINI TOWER wiTscHieBetTür 179,- 
es-B18cE 
9501A BIGTOWER 199,- F 
9502A MIDITOWER 179,- 2 iincı 
<19106 BIGTOWER 199,- 
<16306 MIDITOWER 179,- 
MODELLE OHNE ABBILDUNG 
787-A BIGTOWER 209,- 


787-B MIDI TOWER 199,- 


hu Suhes 
EYE-910 SERVERTOWERATX 399,- "anlkmtit, 
ende Se 


MB msicacherupm 


IBM 

DHEA 34330 4330 8/128/5400 
DHEA 36480 6480 8/128/5400 
DHEA 38451 8450 8/128/5400 
SEAGATE 

$T52520A 2520 11/128/5400 
ST33240A 3240 10/128/5400 
ST36450A 6450 10/128/5400 


2111 12/64/4500 
2151 10/18/5400 
3228 10/18/5400 
4310 10/128/5400 
6448 10/128/5400 
2 4310 15/18/3600 
IGFOOTCY 525 6450 15/128/3600 
MAXTOR 

DIAMMOND MAX 5120 10/256/5400 
DIAMMOND MAX 7120 10/256/5400 
WESTERN DIGITAL 


Ac22000 2000 11/256/5200 
Ac22500 2500 11256/5200 
AC33200 3160 11256/5200 
AC34300 4300 11/256/5400 
AG35100 5100 11/256/5400 
AC36400 6400 10/256/5400 
FUJITSU 

MPA 3026 2620 11/18/5400 
MPA 3035 3500 11/18/5400 
MPA 3043 4370 11/28/5400 
MPA 3052 5250 11128/5400 


MB msicachzum 


IBM 

DCAS32160 2160 8/512/5400 

DCAs 34330 4330 8/512/5400 

DCHS 34550 4550 8/512,7200 

DCHS 39100 9100 8/51,1200 

DEHS 900 7/S1/T00 AnFrAcEn 
Devs 9100 7/1024/10000 anFracen 
SEAGATE 

ST52160N mın.»ro 2160 11128/5400 
ST34572N ar.ıxı 

STI917IN nano 


ST34501N cnuran 4550 8/512/10000 
STI9101N cnıran 9100 8/512/10000 
ST423415N tum» 23200 13/2048/5400 
QUANTUM 

10/18/5400 
10128/5400 
10/128/5400 
10/18/5400 
951277200 
xP321150 2150 8/512/7200 
xP34550 4550 8/512/200 
ATLAS Il xP39100 9100 8/51277200 


VIKING 


MICROPOLIS 

STINGER 4300 9,512/5400 
TOMAHAwk 4550 8/5177200 
TOMAHAWK AV 4550 8/2000/7200 
TOMAHAWk 9100 8/512/7200 


TOMAHAWKAV 9100 8/2000/7200 
SAMSUNG — 


WN32162 2160 wa: 399,- 
SICHERHEITSKÜHLER FÜR HD 

HERHEITSKÜHLER FÜR HD 2 
5.25 EINBAUKÜHLER 


PAPST 

EINBAUKIT FESTPLATTE IN 5.25 SCHACHT 

EINBAUSCHRAUBEN FÜR FESTPLATTEN 
'ROMVERTEILER 


WECHSELRAHMEN IDE 
WECHSELRAHMEN SC: 
WECHSELRAHMEN sc! 


INCL. KÜHLER 


FLACHBANDKABEL IDE/CD-ROM 
FLACHBANDKABEL SC: ser 
FLACHBANDKABEL SCSi BER 


PHILIPS <DD2600 
SONY <SP-928E 
YAMAHA <DR200T 
YAMAHA CDR400T 
YAMAHA cDRA00C 


YAMAHA cDRA01T 
TEAC <D-R505 
TEAC CD-R555 A/IZ-FACH Sci 


PLEXTOR Px-R412 


BISCHREIBTCD U.RW-RONLINGE - RW-ROMUNGE SIND BIsZU 1000 MAL 


A/12-FACH  Scsi 


WIERDERBESCHREI 
BULK kır 
PHILIPS CDD3610 2/2/6-FACH ararı 639,- 
PHILIPS cDD3600 2/2/6-FAcCH ararı 729,- 
YAMAHA cor-w4001 2/4/4-FACH Atapı 899,- 985, 


RICOH MP62005 2/2/6-FACH scsı 695,- 729,- 
TOSHIBA SD-M1002 Bis 17GB ATAPI 509,- 
PIONEER BIS 17GB ATAPI 739,- 


EASY CD PRO 2.X WIN9IS/NT 
WINONCD TOCO 4.0 WIN9IS/NT 
WINONCD 3.0 UPGRADE WIN9S/NT 
WINONCD 3.0 voLLversion WIN9S/NT 
GEAR MULTIMEDIA4.02 WIN/WIN9S/NT 


GEAR MULTIMEDIA 4.X RW WIN9IS/NT 


<D-LABLER-KIT INCL. LABELS U. SOFTWARE FÜRMACU.PC  65,- 
CD-LABELS 
CD-LABELS 


SOSTCK. WEISS 
50 STCK. TRANSPARENT 

50 STCK. VERSCH. FARBEN 
D-FILZSTITT ZUM ROHLING BESCHRIFTEN 
BOEDER CLEANING SET FÜR CD-RECORDER 
<D-STÄNDER VERSCIEDENE MODELLE 


CDUNLABEL 
<Drun 
CD VERBATIM suser 


CDTRAXDATA/PHILIPS 64OMB/TAMIN 


RW PHILIPS/RICOH  640MB/TAMIN 


IOMEGA/SYQUEST/NOMAI/LS-120 

15-120 IDE a4 noms 
MEDIUM 1/5 STÜCK Noms 
ZIP DRIVE paraLLeU/scHH (INT./EXT.) 100MB 
ZIP DRIVE 100+ par/scsı (INT./EXT.)100, 
MEDIUM 1/5 STÜCK 100MB 
JAZ DRIVE SCSI ıntern/exTenn 


JAZ DRIVE SCSI ınTeRN/EXTERN 2. 
MEDIUM 1/5 STÜCK 108 
IOMEGA DITTO 3200 wrinn 3.208 
IOMEGA DITTO 3200 ram 3.206 
NOMAI 750 scstINTSCSIEXT._ 750MB 


MEDIUM 1/5 STÜCK NOMAI 750m5 


|NETZWERKKABEL 


3COM 30589 PCMCIA 


 ANFRAGEN|USV 500VA BACK-UPs 


ASUS ASUS. 

sP97/SP97-V AXPCI/3X ISA 5155598 P6NPS SXPCI/EXISA 440FX BABY-AT 399,- 
P55T2P4 AXPCI/3XISA43OHX BaBy-AT 269,- XPENPS SXPCI/3KISA 440FX ATX 399,- 
x%P55T2P4 AXPCI/AXISAA3OHX ATX 275- CHAINTECH 


PS55T2P4S 2940Uw axPcı/3xısa 430Hx BaBy-ar 469, 6IDM 440Fx BaBY-AT 379, 
TXPA/TXP4-X Axpcı/3xIsa 4307X AT/ATX AB269,- 6ITM 440FX ATX 399, 
T%97 / TX97-E AXPCI/EXISA 430TX BABYATAB299,- GITS“ AAOFX ATX 699,- 
TX97-X /TX-XE AxPci/axXisa 430TX AT/ATX AB309,- GICABYTE 

CHAINTECH. GA-686NX AXPCI/AK ISA A4OFX ATX 329,- 
SIEM-1 AXPCI/AX ISA 430HX 229,- IWiLL 

5VLM AXPCI/3X ISA 430VX 225, P6NS 2940uw AXPEI/3X ISA 44OFX ATX 705,- 
5STDM AXPCI/EKISA 430TX 235, DP6NS 2940Uw DUAL 4X PcI/4X ISA 440FX ATX 979,- 
5TTM AXPCI/AXISA 430TX 239, TYAN 

GIGABYTE TITAN PRO puaı SXPCI/EXISA 440FX BABY-AT 565,- 
GA-5B6ATVA AXPCI/3XISA 430VX BAB' 179,- TITAN PRO puaı SXPCI/3XISA 440FX ATX 459,- 
GA-5B6H%X2 AXPCI/AXISA 430HX 


GA-586DX’puaı 4XPci/axXısa 430HX 


GA-SB6TX AXPAI/EKISA A20TX 
GA-5B6ATX AXPCI/2XISA 430TX 
IWILL = 
PSSTV 29400- IX PCI/SXISA A20VX BABY-AT Ban 
PSSXUW 2940Uw- 4XPcI/AXIsA 420Tx ATX Pr Rn 
P55XB2 SXPa/aXIsa a00TK BaBy-at 2B5- Pneu 
TYAN. 

GA-6B6KX 4xPpa/axısa 420Kx Arx 
TOMCAT IV sınaieaxPcı/sxısa 420Hx Basy-ar 295,- 2 
TOMCAT IV Duaı 4xPcı/sx1sa 430Hx BaBr-AT  399,- reine ed ei 


TURBO AT2sıncLE 4X PcI/4X15A 430TX BAB 
TURBO ATx2sınGLE4x PcI/4X ISA 430TX ATX 
ABIT. 


ar 


255.- 2 
7 GA-686LDX 
265- TYAN 


TAHOE sı6gosincie 4X PcI/4X15A 440FX BABY-AT 545,- 


AB-IT5SH AXPCI/AXISA43OHX BABY-AT 279,- 

® ”_ TAHOE sıssssincie 4X PcI/4X ISA 440FX ATX 535,- 
AB-PX5 AXPCI/AXISA 430TX BABY-AT 239, TAHOE sıs82 puaı SXPCI/3XISA 440FX ATX 649,- 
ZUBEHÖR "DIESE MAINBOARDS HABEN EINEN ADAPTEC 2940U BZW UW $C5I CONTROLLER ON BOARD 


USB/MIR ANSCHLUSS FÜR ASUS TX97 /TX97E MAINBOARDS. 


PS/2 MAUSANSCHLUSS FÜR ASUS ODER CHAINTECH 


UPGRADE MODUL AUF S12KB PBURST CACHE ASUS.CHAINTECH.TYAN 
TAG RAM FÜR ASUS. CHAINTECH. GIGABYTE ODER TYAN 
EINBAUKIT FÜR ALLE MAINBOARDS (SCHRAUBEN UND ABSTANDSHALTER) 5,90 


39- FLOPPY 3.5" /1.44MB sony E 
FLOPPY 3.5" / 144MB MITSUMI 3 
FLOPPY 3.5" / LA4MB TEAC 25. 

Ei DISKETTEN 3,5" / 1.44MB FORMATIERT 4.90 
DISKETTEN 3.5” / LA4MB FORM. FUJI 6.50 


486 PCI MAINBOARD sasr-ar 25588 159,- 
IRRTÜMER U. PREISÄNDERUNGEN VORBEHALTEN - LIEFERUNG SOLANGE VORRAT - LOGO "S U. PRODUKTBEZEICHNUNGEN SIND IN DEN MEISTEN FÄLLEN EINGETRAGENE WARENZEICHEN IHRER INHABER 


TOSHIBA/PIONEER 12-FACH AB120,- 
LITEON 16-FACH 225,- 
TOSHIBA / TEAC 16-FACH 
LITEON 20-FACH 
LITEON 24-FACH 
TEAC/SAMSUNG 24-FACH 
PANASONIC/MITS. 24-FACH 
PIONEER 24-FACH 
PIONEER sLOT IN 24-FACH 


PHILIPS PCA orwısssann 24-FACH 
TOSHIBA 32-FACH 
TOP CD parauıeı extern 12-FACH 
AUDIOKABEL <or An SOUNDKARTE 
ATAPI co-ROM CONTROLLER 29, so 
BOEDER CLEANING-DISC FÜR cD-ROMDRIvEs 19,95 


PLEXTOR Px12csl cappy) 12-FACH 


TOSHIBA 5701B 12-FACH 
PIONEER DR466 12-FACH 
TOSHIBA 3801B 14,4-FACH 
TEAC CD 5165 16-FACH 
PLEXTOR px20T51ı 12/20-FACH 
PIONEER DRS33 24-FACH 
TOSHIBA 62018 32-FACH 


<DCADDY 5/10 STÜCK 39, 789, - 


NAKAMICHIATAPI 16-FACH/5W 329,- 
NAKAMICHI SCSI16-FACH/5W 455,- 
TEAC CD6BE ATAPI B-FACH/6W 249,- 


KIT BULK 
ADAPTEC 1505 CD ISA 115. 
ADAPTEC 358 PARALLEL 239,- 
ADAPTEC 1450 PCMCIA 215.- 
ADAPTEC 1460 PCMCIA 325 
ADAPTEC 2910 Pcı 155, 
ADAPTEC 2920 2 
ADAPTEC 2940 AU ULTRA 475, 329,- 
ADAPTEC 2940 ULTRA WIDE 545. 395,- 
ASUS AS-300 INCL. SB16 359,- 
ASUS SC875 UW 
ASUS SC200 


DAWI DG2974 

DAWI DC-2975U 

BUS LOGIC KT-930 

BUS LOGIC KT-950 uw 
SYMB. LOGIC 8100/8150 


ELSAMLTAV 33.600 
ELSAMLTS 33.600 

ELSAMLS6K 56.000 

ELSA QUICKSTEP 1000 ISDN 

ELSAMLTLV34 ISDN 

EISAMICROCARD ISDN INTERN ANFRAGEN 
USRSPORTSTER 33600 EXTERN 249,- 
USRCOURIERV3A ISDN EXTERN 499, 
USRSPORTSTER 56.000 EXTERN 
USRSPORTSTERTA ISDN INT/EXT 
CREATIXSC2834TV 33.600 EXTERN 

ZYXEL 2864 ID ISDN EXTERN 

AVM FRITZCARD32 ISDN INTERN 

TELESSO CARD ISDN INTERN 


2MB SPEICHERERW. FÜR ZYXEL 2864 


@UILLEMOT FAX MEMORY EXTERN 185,- 
Faxe EMPFANGEN. ABRUFEN ODER WEITERLEITEN OHNE PC MIT 
JEDLM EXTERNEN MODEM! 


AMD 5x86-P75 B3MHZ 89,- 
AB6ER CPU ADAPTER 5V AUF 3V 39: 
AMD 5K86 PR166 133MHZ 179,- 
AMD x6 166 MHZ 239, 
AMD x6 200MHZ 335, 
AMD xK6 233MHZ 575, 
IBM/CYRIX/SGS 200+ 150MHZ 149, 
CYRIX MX pr166+ 133 MHZ 205, 
CYRIX MX PR2OQ; 150MHZ 305, 
INTEL PENTIUM. 166 MHZ anrnacın 
INTEL PENTIUMO MMX""  166MHZ 229,- 
INTEL PENTIUM® 200 MHZ aurracen 


INTEL PENTIUM® mmx "" 
INTEL PENTIUMO MMX"" 233 MHZ 599, 
INTEL PENTIUM® IIMMX"”" 233 MHZ BOS,- 
INTEL PENTIUMO II MMX"" 266 MHZ 1059,; 
INTEL PENTIUMO Iı MMX"" 300 MHZ 1479, 
INTEL PENTIUM® PRO 200 MHZ 989, 
INTEL PENTIUM PRO 512kB 200 MHZ 2299,- 
INTEL PENTIUM® PRO MMX"“ 233 MHZ anrracen. 


200MHZ 429, 


SIMM 30PIN 


SIMM PS/2 4MB,6oNSs 35,- 
SIMM PS/2 45,- 
SIMM PS/2 85,- 


IMM PS/2 32MB,6oNs 170,- 
SIMM PS/2 64MB,6ons 575,-| 57: 
DIMM 10/12n5 
DIMM 10/12n5 
SIMM ADAPTER 30PIN AUF P5/2 
WIR SIND AUTORISIERTER INTEL PROZESSOR INTEGRATOR 
PENTIUM® PROZESSOR 
IN THE BOX MIT LÜFTER UND ECHTHEITSZERTIFIKAT 


PENTIUM Is A REGISTERED TRADEMARK AND 
MAX IS ATRADEMARK OF INTEL CORPORATION. 


_GRAFIKKARTEN 


HERSTELLER/TYP 


PROZESSOR 


PN ® 


re 
NER E\ 
geodmar Ss 


HERCULES DYNAMITENSV ETS000 rn ae 
HERCULES DYNAMITE 1289 ET6000 ‚te! ei e \ 
HERCULESTERMINATORID $3-VIRGEDK che Blut geredt‘ wahr 1 
HERCULES TERMINATOR 3D/CL PERMEDIA 2 sie 79. un‘ vor 
HERCULES STRINCRAY DB 

HERCULES STRINGRAY 128 ce 

Vo 1-2 

von 


m 


ELSA WINNER 1000 T2D 


ELSAWINNER2000AVI3D S3-VIRGE ® 
EiSA VICTORY 3DIX) SE-VIRGE 

ELSA VICTORY 3D1X) S2-VIRGE 

DIAMFIREGLIOOOPRO PERMEDIA2 

DIAM FIRE CL 1000 PRO A.c.P. PERMEDIA 2 

HAM MONSTER 3D. 3DFx-vooo 

sen vioooL-r Unsere Produkte und GmbH 


GUILLEM. MAXI GAMER3DFX 3DFX-VODOO Preise sind brandaktuell 


Ladengeschäft 


DIAMOND VIPER V330 NVIDIA3 Terminschwierigkeiten 

ATI XPERT@WORK RAGE PRO unserer Lieferanten oder 

MATROX MILLENIUM 220  MGA2164 kurzfristige Kirschberg 27 
MATROX MILLENIUMII220  MGA2164 Preisschwankungen 64347 Griesheim 
MATROX MILLENIUM 1250 MGA2164 können aber auch wir ni hindern 

MATROXMYSTIQUEO  MaA-Iisd = 

MATROXMYSTIQUE220 MGA-ti6d Eiclge Erodiukte Kempen daher nicht sofort AS Darmstädter-Kreuz 


lieferbar sein. Niedrigere Preise geben wir 
selbstverständlich an Sie weiter. Bitte 
erfragen Sie unsere Tagespreise und 


Ueabesngingen Bestellannahme 
0 61 55 - 60 06 06 
0 61 55 - 60 06 16 


0 61 55 - 60 06 15 


http://www.computer-profis.de 


Öffnungszeiten 


MATROX MYSTIQUE nospitLe MGA-1164 
MATROX MYSTIQUE MO SPIELE MGA-1164 
ASUS A.G.R 3DEXPLORER 3000 STG RIVA 

SPEICHERERWEITERUNG 2/ 
SPEICHERERWEITERUNG 2/4/6MB FÜR MYSTIQUE 


VIDEOKARTEN PCI 
HAUPPAUGE PRIMIOTV KARTE 

HAUPPAUGE TV KARTE MIT VIDEO -TEXT DECODER 
HAUPPAUGE RADIO TV KARTE MIT RADIO U. VT 


Ausfahrt DA-Griesheim 


FÜR MILLENIUM AB129, 
45 69,- 


Telefon 
Telefax 


Fax-Pol 
Internet 


FAST AV MASTER VIDEOSCHNITTBOARD 
MIRO VIDEO DC30 /PLUS 
MATROX RAINBOW RUNNER STUDIO 


MONITORE sunversan- nun un unserem Lansncsenärr: 


YAKUMO  asnmzaunmz ee Montag - Freitag 10.00 - 20.00 Uhr 
DOTCON 28m = 

u a Samstag 10.00 - 13.00 Uhr 
EIZO F56 1095 asamsı7 
EIZO 1575 TCO95 A3cMm/17 
Eizo FTI/FTBTCOIS SICM/21 
SAMSUNG Toner Ma WIR KALKULIEREN DAMIT SIE SPAREN 

v PD BcM/17 
IIYAMA Sean Bern 1119,-/1229,- TAGESPREISE AN FRAG EN ! 
SOUNDKARTEN JOYSTICKS HIGHLIGHTS 
$B16 KOMPATIBEL PNP AB35,- 5% r > 
CREATIVE SB 16 PNP ABB9,- GRAVIS PC GAMEPAD PRO / ANALOG PRO JOYS 54,-/44,- GUILLEMOT 
CREATIVE sB AWE64 VALUE AB149.- GRAVISs _ BLACKHAWK / FIREBIRD 75,-/129,- LL 
CREATIVE SB AWE64 PNP WEB AB209,- TM GRAND PRIX 1 RACING WHEEL 154,- MAXI GAMER 3DFX 
CREATIVE SB AWE64 PNP GOLD 339,- TM FORMULA T2 WHEEL INCL. PEDALS 219,- GRAFIKKARTE 
TERRATEC AUDIOSYSTEM Ews 64XL. AB729,- GENIUS FLIGHT 2000 F-20 INCL. SPIEL 8 


GUILLEMOT maxı sounD 16 Pı 99,- LOGITECH WINGMAN EXTREME DIGITAL 


269,- 


GUILLEMOT maxı sounpapnp 185,- MICROSOFT SIDEWINDER 3D PRO 
GUILLEMOT maxı sounD 64 DynamıcaD np 239,- MICROSOFT SIDEWINDER FORCE FEED BACK 
GUILLEMOT maxı SounD 64 HOMESTUDIO 2 PNP- 349,- cA 
GUILLEMOT maxı sounD 64 HOMESTUDIO PRO PnP 509,- sc BNERE sp FLACHBETT 24B1T.200°300Dpl 
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Tomb Raider II 


starring Lara Croft 


Halbna 


Keine Frau hat den männlichen Computerspieler mehr beein- 
druckt als die unvergleichliche Lara Croft. Attraktiv, clever und 
extrem sportlich zog die aparte Brünette die 
Zocker weltweit in ihren Bann. Das at- 
traktive Polygonwunder, eine 
Mischung aus James Bond 

und Indiana Jones, ist 
zurück: schöner, stürker, besser. 
Der langerwartete Nachfolger von Tomb Raider 
übertrifft den Vorgünger in allen Bereichen 
locker. Vor allem das Leveldesign hat einen 
Quantensprug hinter sich und ist nun nahezu 
perfekt, so daß es weder Leerlauf noch zeit- 
raubende Puzzleelemente mit hohem Nerv- 

Faktor gibt. Auf den folgenden acht Seiten 

erfahren Sie alle Details über Lara Crofts 

zweiten beeindruckenden Auftritt. 

as hat die gutela- und sogar prickelnde Aktbilder, 

ralin.den letzten die über das Internet kursierten. 

i Monaten nicht alles Nicht mal Nintendos langjähri- 
© mitgemacht: Auftritte als Mes- ger Kultklempner Mario ist so 
seattraktion, eine Tournee mit populär wie die smarte Poly- 


der irischen Rockband U2, etli-  gon-Britin, die erst vor rund ei- 
che Storys in Modemagazinen nem Jahr zu einem bewegten 


Hier ist guter Rat teuer: Soll Lara durchs Feuer laufen oder besser einen anderen 
Weg suchen? Mit etwas Überlegung läßt sich schnell eine Alternative finden. 
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ckte Kanone 


Leben erweckt wurde. Doch die 
holde Heldin ist eine echte 
‚Abenteurerin: lange Pausen, 
Müßiggang oder ein Leben als 
Modepuppe gibt es bei ihr 
nicht. Kaum hört Larcı von dem 
sagenhaften Dolch von Xian, 
stürzt sie sich von einer Aufre- 
gung in die nächste. Dieser ma- 
gische Zahnstocher verleiht 
demjenigen, der ihn sich ins 
Herz stößt die überwältigende 
Kraft des Drachen. Eigentlich 
sollte das gute Stück ja sicher in 
der Chinesischen Mauer ver- 
steckt sein, doch als Lara dort 
eintrifft, ist der Dolch bereits 
von allerlei düsteren Gesellen 
umlagert, die vor Waffenge- 
brauch wenig Scheu haben. 
Wen wundert’s, schließlich zei- 
gen sich neben dem Dolch-Kul- 
tisten Fiama Negra auch tibeta- 
nische Mönche sehr interessiert 
an dem antiken Machtmittel. 
Dies ist der spannende Auftakt 
zum furiosesten Action-Adven- 
ture der Spiele-Geschichte. 
Offiziell heißt Laras neuestes 
‚Abenteuer Tomb Raider Il star- 


Am Rande des Abgrunds helfen nur Laras eindrucksvolle Kletterkünste und 
schnelle Reaktionen des Spielers. 


ring Lara Croft, doch aus Rück- 
sicht auf Ihre Geduld und zu- 
gunsten von mehr Übersichtlich- 
keit nennen wir es im folgenden 
schlicht Tomb Raider 2 - Eidos 
Interactive möge uns verzeihen. 


Alles beim Alten? - Eine 
Frage der Perspektive 


Auf den ersten Blick ist vieles 
gleichgeblieben, was wir 
schon vom Vorgänger kannten. 
Die Grafik ist weiterhin auf 
texturierten Polygonen basie- 
rendes 3D in Reinkultur, was 
völlige Bewegungsfreiheit er- 
laubt. Die aparte Lara wird 
wieder während des Spiels von 
einer imaginären Kamera ver- 
folgt, die sich den Bewegun- 
gen unserer Helding anpaßt 
und auch mal überraschend 
schwenkt, um den Spieler auf 
etwas hinzuweisen. Das kann 
ein bislang übersehener Zu- 
gang sein, ein versteckter 
Schalter oder der Hinweis auf 
eine Stelle, die Sie nur mit ge- 
wagten Sprüngen überwinden 


können. Zückt Lara eine ihrer 
vielen Waffen, rückt die Per- 
spektive ein Stück nach hinten, 
um mehr Übersicht zu ge- 
währen. Da die automatische 
Kameraführung nicht immer 
jeden gewünschten Winkel der 
weiträumigen Level zeigen 
kann, bietet Tomb Raider 2 zu- 
sätzlich an, die Perspektive 
ähnlich dem Bewegen des 
Kopfes zu ändern, so daß Lara 
auch nach oben und unten so- 
wie andeutungsweise um 
Ecken blicken kann. So ent- 
decken Sie nicht nur Gegner 
frühzeitig, sondern auch den 
einen oder anderen versteckt 
liegenden Zugang oder Weg. 
Aufmerksames Beobachten der 
Levels ist entscheidend für Ihr 
Weiterkommen, denn der ver- 
meintlich direkteste Weg führt 
nur selten zum Erfolg. Doch 
werden vom Spieler keine un- 
logischen Gedankengänge er- 
wartet oder reines Glücksspiel, 
denn mit etwas Kombinations- 
gabe und einem guten Auge 
erkennen Sie schnell, wie sinn- 


voll und naheliegend der rich- 
tige Weg zu finden ist. 


Frisch, fromm, fröhlich, frei 
— Laras Bewegungsdrang 


Laras Bewegungsdrang ist 
nachwievor ungebrochen, 
weshalb sich die Steuerung ein 
wenig erweitert hat. Ob Sie 
mit Joystick oder Tastatur spie- 
len ist gleichgültig, da beide 
Arten hervorragend funktionie- 
ren. Lara läuft normalerweise 
im flotten Dauerlauf durch die 
Level, außer Sie drücken die 
Shift-Taste, um Sie zum 
gemächlichen Gang anzuhal- 
ten. Dann stoppt sie auch auto- 
matisch vor Abhängen und 
läßt sich so an Kanten zum 
Stehen bringen, um dann mit 
Anlauf über Schluchten zu 
springen. Lara konnt sich ja 
schon im ersten Teil an Vor- 
sprüngen und Kanten festhal- 
ten bzw. daran entlanghan- 
geln, doch nun kann sie sogar 
klettern. Bestimmte Texturen an 
den Wänden zeigen an, daß 


Lara ist eine waschechte Revolverbraut, wie diese Spielszene beweist. Die 
abwechslungsreichen Kameraschwenks sorgen für echtes Kinofeeling. 
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Diese unfreundlichen Wächter des be 


in Bewegung halten, haben Sie keine Chance, weiter bis zum Palast des Kaisers zu kommen. 


Unter Wasser lauern nicht nur Haie und Frischluftmangel, sondern auch bös- 


hrten Dolchs sind nur schwer zu bezwingen. Wenn Sie Lara nicht ständig 


artige Froschmänner auf die Abenteurerin. 


au 7 


Tomb Raider 2 erinnert den Spieler 
immer wieder an Filme mit James 
Bond oder Indiana Jones. Eines der 
Highlights ist Laras Fahrt mit dem 
Motorboot durch die Kanäle von Ve- 
nedig und der Sprung über die Rampe. 


Lara, das Bond-Girl 


1 


Wenn es auf dem Wasserweg nicht 
weitergeht, muß Lara eben zu unge- 
wöhnlichen Mitteln greifen. Zuerst 
gibt sie Vollgas, dann steuert sie das 
Boot auf die verlockend aussehende 
Rampe und beschleunigt weiter. 


Dieser Turbine hätte unsere Heldin 
nicht zu nahe kommen sollen. 


Die wechselnden Kameraperspekti- 
ven erinnern dabei an rasante Ac- 
tionfilme der Marke John Woo. Gut, 
daß gerade niemand die Brücke be- 
nutzt, denn Lara durchbricht mit ei- 


nem Affenzahn die Fenster... 


sie zum Kraxeln geeignet sind; 
sogar nach einem weiten 
Sprung kann sich Lara daran 
festklammern und daran hoch- 
ziehen. Auf den Pfaden Luis 
Trenkers wandelt sie sowohl 
nach oben und unten als auch 
seitwärts, was den Levelde- 
signern neue Möglichkeiten 
beschert, dem Spieler zusätzli- 
che Kopfnüsse aufzudrücken. 
Schwimmen konnte die Femme 
Fatale ja schon in Tomb Raider 
1, doch als kleine Ergänzung 
watet sie nun gemächlich 
durch das Wasser, sobald sie 
wieder auf dem Boden stehen 
kann. Das macht zwar spiele- 
risch keinen Sinn, verleiht der 
Polygonfrau aber einen zu- 
sätzlichen Schuß Realität. Ne- 
ben Hechtrollen seitwärts und 
kleinen Ausweichschritten links 
und rechts kann Lara Gegen- 
stände am Boden aufsammeln, 
Schalter drücken und natürlich 
mit ihren Waffen feuern. 
Außerdem lassen sich be- 
stimmte Gegenstände von Lara 
schieben oder ziehen. Auf den 
ersten Blick mag diese Vielfalt 
an Bewegungen verwirrend er- 
scheinen, doch wer schon den 
ersten Teil spielte, wird sich auf 
Anhieb zurechtfinden und sich 
über die etwas exakter und di- 
rekter ansprechende Steuerung 
freuen. Einsteiger haben mit 
dem umfangreichen Trainings- 
platz in Laras Haus ausrei- 
chend Gelegenheit, sich mit 


„und schießt auf der anderen Seite 
unbeschadet wieder ins Freie. Diese 
geschickten Schnitte und etliche au- 
tomatisch ablaufende Szenen, unter 
Verwendung der 3D-Engine, verlei- 
hen dem Spiel ein besonderes Flair. 
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Rechner | 


Performance 


Tomb Raider 2 kann seine volle Faszination nur enifalten, wenn Sie entweder einen Pentium 200 oder besser besitzen bzw. eine 3D-Karte Ihr ei- 

gen nennen. Andernfalls müssen Sie auf die arg krümelige VGA-Auflösung zurückgreifen oder den Bildausschnitt verkleinern. Unsere Wertung be- 
zieht sich daher auf die 3Dfx-Version, die keine Wünsche offen läßt und ab einem P9O schön flüssig läuft. Andererseits ist Tomb Raider 2 ein guter 
Grund für die Anschaffung einer Beschleunigerkarte. Ob Sie 16 oder 32 MByte Hauptspeicher besitzen, ist dagegen völlig gleichgültig; Geschwin- 
digkeitsunterschiede waren nicht zu verzeichnen. 


Intel Pentium 90 | 


Intel Pentium 90 + 3Dfx 


| Intel Pentium 166 


| Intel Pentium 166 + 3Dfx 


Shiny Windows Fa") 
320x200 » 
320x240 ® 
400x300 o 
512x384 OD 
640x400 o 
640x480 o 
800x600 . 


der wirklich intuitiven und logi- 
schen Bedienung anzufreun- 

den. Spätestens wenn Sie erst- 
mal die erste Sprungkombina- 
tion geschafft oder während 

eines Rückwärtssaltos die Waf- 
fen gezogen haben, fühlen Sie 
sich wie Lara höchstpersönlich. 


Kampfeinsatz: Die Wahl 
der Waffen 


Der eigentliche Kampf funktio- 
niert recht simpel; mit einer Ta- 
ste zücken Sie die im Inventar 
ausgewählte Waffe, mit einer 
weiteren wird geschossen. 
Freundlicherweise sucht sich 
Lara einen Gegner aus, wenn 
mehrere angreifen, und behält 
diesen auch als Ziel bei, sollte 
er aus dem Blickfeld ver- 
schwinden. Wollen Sie einen 
anderen Angreifer attackieren, 


Die folgende Szene kann der Spieler 
nicht mehr beeinflussen, sie läuft 
selbstständig weiter. Da Lara oh- 
nehin keine Chance zum Bremsen hat, 
kommt es nach einem weiteren 
Wechsel der Perspektive zum Crash: 


müssen Sie die Schußtaste los- 
lassen bis sich Lara ein neues 
Opfer gesucht hat. Wüste Feu- 
erwechsel sind aber seltener 
als bei der Konkurrenz aus 
dem reinen 3D-Actionlager, 
sondern werden vielmehr ge- 
schickt eingesetzt, um an man- 
chen Stellen die Spannung zu 
erhöhen. Gemeinerweise kom- 
men nämlich nicht alle Gegner 
freundlich winkend von vorne, 
sondern schleichen sich oft von 
hinten an oder springen über- 
raschend um Ecken. Im Ver- 
gleich zum ersten Teil hat sich 
bei den Bösewichten einiges 
getan, denn gerade der viel 
höhere Anteil an menschlichen 
Kontrahenten sorgt dafür, daß 
Laras Umgebung viel lebendi- 
ger wirkt als der bisweilen et- 
was verlassen erscheinende 
Vorgänger. Außerdem ist die 


Mit voller Geschwindigkeit kracht 
Lara Croft auf die drei vor sich hin 
dümpelnden Gondeln, die keinen 
anderen Zweck erfüllen, als für 
diesen spektakulären Stunt das 
grandiose Finale zu bilden. 


e...a„.,.—S 


Anzahl tierischer Kontrahenten 
größer und abwechslungsrei- 
cher, was immer wieder für 
Überraschungen sorgt. Trotz 
des rudelweisen Auftretens 
böswilliger Mordbuben ist 
Tomb Raider 2 aber kein hem- 
mungsloses Ballerspiel; die 
Gegner erhöhen manchmal 
den Nervenkitzel, doch im 
Vordergrund stehen die Puzz- 
les und die Geschicklichkeits- 
elemente. 


Vorsicht, Falle! 


Lara hätte wahrlich ein leichtes 
Leben, wenn Mafiosi, Mönche 
und monströse Tiere die einzi- 
gen Widersacher wären. Die 
sind zwar auch nicht gerade 
gut auf unsere Heldin zu spre- 
chen, doch mit genügend Mu- 
nition und der richtigen Waffe 


Das schwere Motorboot zerschmet- 
tert alle drei Gondeln auf einmal, 

‚ohne selbst Schaden zu nehmen. La- 
ra entlockt die abenteuerliche Reise 


dagegen nicht mal ein müdes Lächeln 


— sie hat anderes im Kopf. 


© = flüssig spielbar ® = spielbar @ = nicht spielbar 
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relativ bequem zu beseitigen. 
Ungleich lästiger sind da schon 
die unzähligen Fallen, die Co- 
re Design sich hat einfallen las- 
sen, um den geplagten Spie- 
lern das Leben schwer zu ma- 
chen. Ob es Schneelawinen 
sind, Glasscherben die hinter 
einem kleinen Vorsprung lau- 
ern oder einbrechende Fußbö- 
den - die Designer haben kei- 
nen Trick ausgelassen, dem 
Spieler einen neuerlichen Ad- 
renalinschub zu verpassen. 
Natürlich scheitert man das er- 
ste Mal an den meisten dieser 
Stellen, weshalb Sie unbedingt 
so oft wie möglich speichern 
sollten - das ist die goldene 
Regel von Tomb Raider 2! 
Richtig gemein wird es aber, 
wenn man glaubt die Falle um- 
gangen zu haben und dann 
prompt in der nächsten landet; 


Schließlich düst sie unaufhaltsam 
weiter, um die nächsten Bösewich- 
te auszuschalten und um Marco 
Bartoli zu finden, der schon in sei- 
ner Residenz gut verschanzt auf 
unsere smarte Heldin wartet. 
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Einer der reizvollsten Aspek- 
te sind die Geschicklichkeits- 
aufgaben, die Sie mit Sprung- 
kombinationen lösen müssen. 
Vor allem müssen Sie beach- 
ten, daß Sie nicht immer Zeit 
nach einem Sprung haben, 
den nächsten Schritt einzulei- 
ten, sondern schon vorher die 
Abfolge planen müssen. 


Core Design hat stellenweise 
bis zu zehn Fallgruben, Speer- 
wände und Messer nacheinan- 
der aufgebaut, die Sie nur mit 
dem richtigen Timing und oh- 
ne eine Atempause bewältigen 
können. Allerdings ist Tomb 
Raider 2 zu keiner Zeit unfair, 
denn mit etwas Köpfchen und 
Geschick läßt sich jeder Level 


Der tibetanische Tempel verlangt La- 
ras Sprungkünsten einiges ab. 


Sogar unter Wasser müssen Sie 
nach Schaltern suchen. 
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Immer auf dem Sprung 


Vor allem die zahlreichen 
schiefen Ebenen lassen Ih- 
nen nicht viel Zeit, denn 
Lara rutscht auf ihnen un- 
weigerlich nach unten. Un- 
ser Beispiel zeigt das an- 
hand einer Bilderfolge, 
denn nachdem Lara auf der 
Kante steht rutscht sie so- 


N 


Ihre einzige Chance: Kaum 
steht sie oben, müssen Sie 
mit einem schnellen Salto 
rückwärts auf die nächste 
Kiste springen, auf der aber 
schon wieder eine schiefe 
Ebene lauert. Springen Sie 
von dort zu früh oder zu 


In S 
Kurz bevor das Polygon- 
wunder den Rand dieser Ki- 
ste erreicht hat müssen Sie 
den nächsten Sprung anset- 
zen, um die nächste Kiste zu 
erreichen. Anhalten können 
Sie die gute Frau nämlich 
nicht, so daß Sie die Sprung- 


spät los, plumpst Lara ein- 


folge vorher mehrmals im 


Schließlich landet Lara wohl- 
behalten auf der letzten Ki- 
ste. Von dort aus erkennen 
Sie im Hintergrund bereits 
das Ziel der ganzen Aktion: 
Die ansonsten unerreichbare 
Türe ist jetzt nur noch einen 
Katzensprung entfernt und 
Sie nähern sich dem Levelen- 


fort wieder hinunter. 


leicht bewältigen. Glück spielt 
dabei erfreulicherweise keine 
Rolle. Beispiel Feuer: Steht La- 
ra zu lange dicht an einer of- 
fenen Flamme und fängt Feuer, 
dann verbrennt sie in sekun- 
denschnelle, außer Sie können 
das flotte Mädel flugs ins Was- 
ser stürzen lassen. Mit dem 
richtigen Timing lassen sich 
aber auch Sprünge durchs 
Feuer durchaus unbeschadet 
überstehen. 


Venedig sehen und sterben 


Nach dem aufwendig geren- 
derten Intro, das qualitativ 
deutlich besser als beim Vor- 
gänger ist, rutscht Lara unauf- 
haltsam einen steilen Abhang 
hinab. Die erste Station Laras 
ist die Chinesische Mauer, in 
der ein alter Kaisertempel ver- 
steckt ist, in welchem der sa- 
genumwobene Dolch ruhen 
soll. Kaum hat das agile Su- 
perweib zwei Tiger umgepustet 
und sich wieder aus der tiefen 
Schlucht nach oben an die fri- 
sche Luft empor gearbeitet, 
muß sie erkennen, daß die, 
von unlauteren Gedanken be- 
herrschte Konkurrenz auch 
schon zur Stelle ist. Der Dra- 
chenkult namens Fiama Nera 
mit ihrem Anführer Marco Bar- 
toli kann den, hinter dicken Pa- 
lastmauern liegenden magi- 
schen Brotschneider zwar auch 


mal mehr ins kalte Wasser. 


Kopf durchgehen sollten. de wieder ein gutes Stück. 


Im Schnee mobil 


Kein reiner Gag, sondern wichtiger Bestandteil des Tibet-Levels ist das 
Schneemobil, mit dem Lara wesentlich flotter vorankommt. Nur mit sei- 
ner Hilfe erreicht sie bestimmte Stellen, ohne die es kein Fortkommen 
gibt. Während andere Firmen aus diesem Element ein eigenes Spiel far- 
briziert hätten, beschränkt es Core Design auf einen kurzen, aber unge- 
heuer spaßigen Abschnitt. Im Lauf des Spiels stoßen Sie übrigens noch 
auf ein zweites Schneemobil, das eine kleine Überraschung bereithält. 


$o ganz ohne Grund wird dieses Schneemobil wohl kaum hier herumste- 
hen, denkt sich Lara und steigt auf. 


Schnell zeigt sich, daß Lara nur mit Hilfe des motorisierten Untersatzes 
bestimmte Teile dieses Levels erreicht. 
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Waffen und Ausrüstung 


Gegner sehr gut macht. 


Laras Waffenarsenal beginnt recht bescheiden mit zwei Pistolen, de- 
nen aber nie die Munition ausgeht, und der Pumpgun, die sie eben- 
falls ständig bei sich hat. Im Lauf des Spiels findet sie aber immer wie- 
der neue Ausrüstung, die sie je nach Situation einsetzen muß. So 
macht vor allem die Harpune nur bei Kämpfen unter Wasser Sinn, 
wogegen sich das schwere Maschinengewehr gegen einzelne große 


Pumpgun 


Granatwerfer 


Harpune 


Kleiner Verbandskasten 


nicht an sich reißen, doch im- 
merhin fanden sie einen Teil 
des Schlüssels, mit dem sie die 
unüberwindbaren Tore öffnen 
können. Unsere aparte Aben- 
teurerin verfolgt die Bösewichte 
bis nach Venedig, dem gra- 
fisch wohl imposantesten Ab- 
schnitt des Spiels. Hier rast sie 
unter anderem mit einem Mo- 
torboot durch die schmalen 
Kanäle der Stadt am Meer, 
hüpft von Markisen zu Balko- 
nen oder hangelt sich am Dach 
der berühmten Oper von Vene- 
dig entlang. Faszinierend ist 
neben der Grafikpracht das 
Zusammenspiel der einzelnen 
Komponenten: Schießwütige 
Gegner, Treppen, Vorsprünge, 
Tauchetappen, Leitern, Rutsch- 
bahnen und Fallen wirken so 


perfekt zusammen, daß der 
Spieler ständig das Gefühl 
hat, Hauptdarsteller eines Ki- 
nofilms zu sein. Das Pro- 
gramm hilft dabei auf clevere 
Weise: Wenn Lara einen 
Schalter bewegt, blendet die 
Kamera manchmal kurz um, 
wenn sich beispielsweise an- 
derswo ein Tor öffnet. Rührt 
sich etwas in Laras Nähe, 
dann weist ein entsprechendes 
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Geräusch darauf hin. Wer et- 
was mitdenkt, kommt so 
schnell darauf an welcher Stel- 
le es nun weitergeht. 


Wie ein Fisch im Wasser - 
Laras neuer Tauchanzug 


Nach Venedig landet Lara in 
einem versunkenen Schiff - wie 
sie dort hingelangt wollen wir 
Ihnen nicht verraten, soviel 
Spannung muß sein. Die auf- 
wendigen Videos zwischen den 
einzelnen Levels sorgen nicht 
nur für die entsprechende 
‚Abenteuer-Stimmung, sondern 
erzählen auch die Geschehnis- 
se zwischen den einzelnen 
Spielabschnitten brillant weiter 
- wo bleibt der lange überfälli- 
ge Kinofilm zum Spiel, mag 
man sich fragen. Tief unter dem 
Meeresspiegel kämpft Lara im- 
mer wieder mit Sauerstoffman- 
gel, gefräßigen Haien und ver- 
trackten Gängen, denn der 
glücklose Dampfer ruht rück- 
lings auf dem Meeresgrund. 
‚Also wundern Sie sich nicht, 
wenn Kronleuchter auf dem 
vermeintlichen Boden liegen 
und die Türen seltsam hoch 
über Ihnen zu sehen sind. Gut, 


‚Auch im Wasser macht Lara eine gute Figur, wobei sich die Designer sogar 
darum bemüht haben, daß ihr Zopf sich realistisch bewegt. 


Kurz bevor Lara zum Dolch des Drachen kommt, wartet der stärkste aller 
-Gegner auf sie - und eine Reihe hinterhältiger Fallen. 
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Dieser grobschlächtige Kerl steckt einige Treffer ein und teilt mächtige Schlä- 


ge aus. Besonders intelligent und flink ist er aber nicht. 


wenn Kollegin Croft mittlerwei- 
le eine Harpune ihr eigen 
nennt, denn unter Wasser ist es 
die einzige effektive Waffe ge- 
gen riesige Haie oder forsche 
Froschmänner. Hier darf sich 
der Spieler auch erstmals an 
Laras neuestem Ouffit sattse- 
hen: der enganliegende, knapp 
geschnittene und beinfreie Tau- 
cheranzug ist ein optischer 
Leckerbissen und natürlich 
auch sehr praktisch im naßen 
Element. Auch hier fallen wie- 
der die einzelnen riesigen Le- 
vels auf, die natürlich nicht 
komplett in den Speicher des 
Rechners passen. Doch sie wer- 
den so geschickt während des 
Spiels von der CD-ROM gela- 
den, daf der Spieler davon 


Der Ausschnitt in VGA-Auflösung 

mit 256 Farben zeigt deutlich grobe 
Kanten und pixelige Texturen, die 
das Spielen deutlich erschweren. 


Die Auflösung 


gar nichts bemerkt. Wie in je- 
dem Level muß Lara auch hier 
immer wieder die neuen 
Fackeln einsetzen, die nicht nur 
die Leistung der neuen Grafi- 
kengine und deren hübsche 
Lichteffekte demonstrieren, auf 
die Core Design nicht zu un- 
recht stolz ist. Nur mit Hilfe des 
zusätzlichen Lichts entdecken 
Sie in dunklen Ecken liegende 
Schalter, einen tiefen Abgrund 
oder eine Höhle unter Wasser. 


Nichts ist heilig - 
Showdown im Tibet 


Der Showdown findet wieder 
in Tibet statt, wo sich nun alle 
drei Parteien treffen - Lara 
Croft, Fiama Negra und die 


Mit Super VGA wird Tomb Raider 


2 deutlich ruckeliger, doch dafür 


erkennen Sie Details viel besser 
als mit VGA. 


ben auch deutlich besser aus. 


Gelegentlich erzählen ‚Animationen in Echtzeit bestimmte Teile der Handlung 
weiter, da die gerenderten Videos nur zwischen den Levels zu sehen sind. 


Auf der anderen Seite des Sees führt der Weg weiter, nur wie kommt Lara 
dorthin? Der direkte Weg ist selten der richtige. 


kampferprobten Mönche. Oh- 
ne zuviel verraten zu wollen: 
Überlegen Sie sich gut, welche 
Gegner Sie angreifen - Sie 


Mit einer flotten 3D-Karte läuft das 


Spiel unter SVGA nicht nur schneller, 


sondern sieht dank der 65.000 Far- 
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wesentlich verlangsamt. 


könnten vielleicht einen wert- 
vollen Helfer ausschalten. Hier 
präsentiert sich der attraktive 
Indiana-Jones-Verschnitt wie- 


=” 5 


Manche 3D-Karten lassen Auflösun- 
gen von 800 x 600 Pixel zu, was 
die Grafik schärfer macht, aber nicht 
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der in einem neuen Ouffit, 
diesmal mit kuscheliger Fell- 
jacke und robusten Stiefeln. 
Dieser Abschnitt des Spiels ist 
grafisch am abwechslungs- 
reichsten ausgefallen, da er 
von weißen Schneelandschaf- 
ten, über tibetanische Tempel 
bis hin zu völlig surrealen, 
schwebenden Inseln reicht. 
Hier stoßen Sie auf die beiden 
Schneemobile, mit denen sich 
allerhand Späße veranstalten 
lassen - probieren Sie es ein- 
fach selbst aus. Die Gegner in 
diesen Abschnitten des Spiels 
haben es gewaltig in sich, 
doch mittlerweile sollten Sie sie 
mit Laras Fähigkeiten so ver- 
traut sein, daß sie es auch mit 
so harten Brocken wie einem 
ausgewachsenen Yeti aufneh- 
men können. Sollten Sie in den 
letzten, wirklich schwierigen 
Levels siegreich sein, kann La- 
ra endlich den magischen 
Dolch an sich nehmen und 
verhindern, daß Widersacher 
Bartoli mit dessen Superkräf- 
ten die Welt terrorisiert. Doch 


seien Sie gewarnt: Der ver- 
meintlich romantische Ab- 
spann hat es noch einmal 
ziemlich in sich! 


Grafikpracht durch 
Pentium-Macht 


Ein grafisch so aufwendiges 
Spiel wie Tomb Raider 2 er- 
fordert natürlich auch eine 
entsprechende Hardware. Un- 
ter einem Pentium mit 90 Me- 
gahertz macht die Anschaf- 
fung des Spiels wenig Sinn, 
und selbst dann müssen Sie 
mit der ziemlich groben VGA- 
Auflösung vorlieb nehmen. 
Sollten Sie aus Geschwindig- 
keitsgründen auf die Perspek- 
tivenkorrektur verzichten müs- 
sen, treten immer wieder är- 
gerliche Clippingfehler (sich 
überschneidende Polygone) 
und „wackelnde” Texturen 
auf, die den Spielspaß beein- 
trächtigen. Manche Objekte 
lassen sich nur schwer ausfin- 
dig machen, und auch so 
mancher Abgrund oder ver- 


Statement 


Um ehrlich zu sein: Tomb Raider war mir vor einem 
Jahr zu mau. Die Levels gaben sich trotz grafischer 
Abwechslung zu eintönig, richtige Action war zu 
selten und die Puzzles zu weit verstreut. „Ich bin 
Spieler und kein Marathonläufer”, dachte ich da- 
mals noch. Also begann der Test von Tomb Raider 2 
mit einer gehörigen Portion Skepsis, lag doch die Gefahr einer billi- 
gen Eigenkopie in der Luft. Was soll ich Ihnen sagen? Seit dem ersten 
Level zähle ich mich zu Laras größten Fans und staune immer noch 
über das Spieldesign. Noch nie zuvor gab es ein Spiel mit soviel aus- 
schließlich logischen Puzzles, die noch dazu derart clever in die Levels 
eingebaut sind, daß man sich an einen richtigen Film erinnert fühlt. 
Hier müssen Sie nicht mehr stundenlang auf der Suche nach einem 
Schalter durch die Gegend laufen, sondern werden geschickt durch 
den Level geführt ohne sich zu langweilen - und ohne in eine einzige 
Sackgasse zu geraten. Applaus für Core Design! Dann die herrlichen 
Sprung- und Kletterkombinationen, die Sie auch in Actionfilmen noch 
nicht besser gesehen haben, dazu die etwas direkter wirkende Steve- 
rung. Tomb Raider 2 ist nie unfair, sondern immer mit etwas Überle- 
gung und dem richtigen Timing zu meistern. Nicht zu vergessen die 
brillante Grafik, die vor allem mit 3D-Karten nahezu perfekt ist. Einzi- 
ger Kritikpunkt: Ohne 3D-Hardware ist Tomb Raider 2 erschreckend 
langsam und unter VGA erschreckend hößlich. An den insgesamt 18 
Levels haben Sie lange zu spielen, doch die vielen witzigen Einlagen 
wie die Motorbootfahrt durch Venedig oder der geniale Schlußlevel 
sorgen für ständige Kurzweil. Besser kann man es kaum machen, wer 
hier nicht zuschlägt läßt sich das beste Action-Adventure aller Zeiten 
entgehen. Standing Ovations für Core Design! 
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entscheidend sind, aber Lara zusützliche Munition am Levelende bescheren. 


L ——Z ü - 
Dieser Abschnitt mit den schwebenden Inseln ist höchst surreal gestaltet und 
alles andere als einfach zu bezwingen, da jeder Schritt der letzte sein kann. 


> 


steckt liegende Gang entzieht 
sich Ihren Blicken. Mit Super 
VGA (ab einem P166 auf- 
wärts) schmälert sich dieses 
Problem etwas, doch richtig 
auftrumpfen kann Tomb Raider 
2 erst, wenn Sie eine 3D-Gra- 
fikkarte haben, die ohne 
Mucken über Direct 3D ange- 
sprochen werden kann. Dann 
gibt es so gut wie keine Clip- 
ping-Fehler mehr und Laras 
Rundungen wirken richtig pla- 
stisch. Außerdem erkennen Sie 
so jedes Detail ohne Schwie- 


V6A] Single-PC. fl 
SVGA] ModemlLink 
D0S] Netzwerk 


rigkeiten und finden damit den 
rechten Weg am einfachsten. 
Der Sound ist dagegen stets 
gleich: Die Videosequenzen 
sind erneut hervorragend syn- 
chronisiert, die Musik von CD 
ist stimmig und atmosphärisch; 
die Geräuscheffekte werden 
sparsam, aber umso effektiver 
eingesetzt, so daß Sie nicht 
durch lärmende Umgebungs- 
geräusche von wichtigen aku- 
stischen Hinweisen abgelenkt 
werden. 

Florian Stangl u 
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Mageslayer, der Name ist 
Programm: In Raven Soft- 
wares neuem Ballerspiel 
stecken Sie in der Haut ei- 
nes mittelalterlichen Hel- 
den, der mit magischen 
Kräften und roher Muskel- 
kraft allen möglichen Dü- 
monenhorden die Flötentö- 
ne beibringt, daß sich die 
Balken biegen. 


aven Software machten 

R# einst mit Shadow Ca- 
ter, dem 3D-Rollenspiel 

der Marke Light, einen Namen, 
drifteten dann aber immer 
mehr in den Actionbereich ab. 
Der jüngste Sproß dieser Ent- 
wicklung ist Mageslayer, das 
3D-Grafik aus der Vogelper- 
spektive mit einem zünftigen 
Fantasy-Szenario verbindet. 
Der Spieler übernimmt die Rolle 
eines von vier Helden, die ein 
Artefakt aus dem Grab eines 
Oberbösewichts namens 
Wyark stibitzen müssen. Erd- 
lord, Magier, Inquisitor und 
Erzdämon stehen zur Auswahl, 
jeder davon mit anderen Zau- 
berkräften und Eigenschaften in 
puncto Stärke, Geschwindigkeit 
und Gesundheit ausgestattet. 
Gesteuert wird mit Joystick oder 
Keyboard, wobei der Auswahl 
von Zaubersprüchen und dem 
Inventar die meisten Tasten zu- 


[u .— ja 


Mageslayer 


Schlachtopfer 


Der Name ist Programm ist zugleich das Motto: In Mageslayer schlachten 


Sie die zahlreichen aber minderbemittelten Dämonen rudelweise ab. (3Dfx) 


stehen, denn außer laufen, 
springen und zuschlagen kön- 
nen unsere Helden nicht viel. 
Das reicht auch aus, denn die 
30 Level beschränken sich auf 
das Niedermetzeln anstürmen- 
der Dämonenhorden und dem 
Vermeiden garstiger Fallen. 


Verdeckte Sicht 


Schwankende Brücken, manns- 
große Schaschlikstäbe in Wän- 
den oder Säurebäche traktieren 
die tapferen Recken gar oft, 
ganz zu schweigen von den 
teilweise magisch begabten Un- 
holden. Da unsere Helden sich 
ebenfalls mit bis zu vier Zau- 
bern wehren können, müssen 
sie immer wieder ihr Mana auf- 


Solange die vier Helden genug Mana haben, dürfen Sie auch mehr oder we- 
niger mächtige Zaubersprüche einsetzen. (3Dfx) 
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frischen, wozu es bestimmte 
Becken in verschiedenen Farben 
gibt. Die etwas eigenwillige 
Perspektive offenbart stellähwei- 
se Schwächen, wenn Sie bei- 
spielsweise Gegner zu spät se- 
hen, die unter einer Brücke ste- 
hen, die durch den 3D-Effekt 
dem Spieler, nicht dem Helden, 
die Sicht nimmt. Neben den be- 
kannten VGA-Auflösungen un- 
terstützt Mageslayer auch über 
Direct 3D die meisten 3D-Gra- 
fikkarten, was das Scrolling 
weicher laufen läßt und hüb- 
sche Lichteffekte auf den Moni- 
tor zaubert. Drei verschiedene 
Netzwerk-Modi und ein dumpf- 
er Soundtrack von CD runden 
das Schlachtfest ab. 

Florian Stangl IM 


GeneralMidi 


REQUIRED 
4x-CD-ROM, HD 102 MB 
RECOMMENDED 


Pentium 166, 32 MB RAM, 
4xCD-ROM, HD 102 MB 


3D-SUPPORT 


Im ersten Level erhalten Sie eine 
Online-Hilfe, um das Spiel schneller 
kennenzulernen. (SVGA) 


u — [rt 
Dieser seltsame Herr klärt Sie über 


Ihre Aufgaben als Held auf. (SVGA) 


Ein nettes Szena- 
rio, eine hübsche 
Engine mit klei- 
nen Schwächen 
und vier Charak- 
tere sind die Zu- 
taten für einen 
netten Actionmix mit simplen 
Schalterrätseln und tückischen 
Fallen. Auf Dauer ist das ganze 
aber ziemlich dröge, es fehlt ein- 
fach die rechte Motivation, immer 
wieder durch verwinkelte Gänge 


zu laufen und dann überra- 
schend das Levelende zu sehen - 
die Abwechslung fehlt. 


(ne a 
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Ir Command Card einlegen 
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General IIID 


Wenn es stimmt, daß die Indizierung eines Computerspiels erst recht die Publicity an- 
heizt, dann darf sich die Bundesprüfstelle fürs Jugendgefährdende rühmen, einiges zum 
beachtlichen Erfolg von Panzer General beigetragen zu haben. Die vorübergehende 
Ächtung des drei Jahre alten Hexagonstrategie-Klassikers hat SSI aber nicht davon ab- 
gehalten, einen optisch herausgeputzten Nachkömmling zu entwickeln. 


‚anzer General IIID? Pan- 
P: General 2? Panzer 

General 97? Was nun? 
Also: Unser Testkandidat heißt 
in Deutschland „Panzer Gene- 
ral IIID“ und entspricht dem 
amerikanischen Panzer Gene- 
ral 2. Grund für die Umbe- 
nennung: Panzer General 2 
gab‘s bei uns schon mal und 
ist identisch mit dem Spin-Off 
„Allied General” (nichts ande- 
res als Panzer General 1, nur 
halt aus Sicht der Alliierten). 
Alle anderen bislang kursie- 
renden Bezeichnungen (Pan- 
zer General 97, Panzer Ge- 
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neral 3 etc.) gehören in die 
Rubrik „Arbeitstitel”. 


Zweite Vergangenheit 


Das auf den Hardcorespieler 
zugeschnittene Hexagon-Spek- 
takel zeichnet die wichtigsten 
Stationen des Zweiten Welt- 
kriegs nach und umfoßt histo- 
risch fundierte bzw. fiktive 
Einsätze an den Fronten im 
Osten und Westen Europas (Po- 
len, Lillehammer, Sedan, Malta, 
Normandie, Leningrad, Metz 
usw.), aber auch in Skandinavi- 
en, Nordafrika sowie in den 


USA. Die eigentliche Kampa- 
gne bestreiten Sie als deutscher 
Befehlshaber, die vier weiteren 
Campaigns dagegen in der 
Rolle der Briten, Amerikaner, 
Franzosen und Russen. Als Vor- 
bereitung für die aufeinander 
aufbauenden Kampagnen- 
Einsätze empfehlen sich die 30 
separat anwählbaren Szenari- 
en. Runde für Runde rückt man 
den feindlichen Stellungen mit 
historisch akkuraten Panzern, 
Flugzeugen, Schiffen, Artillerie- 
Geschützen und Soldaten zu 
Leibe; der Ausgang der Schar- 


-mützel ist abhängig von trans- 


parenfen Faktoren wie Angriff- 
und Verteidigungswerten, Er- 
fahrung, Fortbewegungs-, 
Sicht- und Schußreichweite, Ter- 
rain, Munition- und Treibstoff- 
vorrat (das Nachtanken bzw. 
‚Aufmunitionieren bedeutet für 
die jeweilige Einheit: „Eine Run- 
de aussetzen”). 


Veteranen bevorzugt 


Wenn Sie ein Spiel der Five- 
Star-Series (Panzer General 
1+2, Fantasy General, Star Ge- 
neral, Pazifik Admiral) kennen, 
kommen Sie sofort mit Panzer 
General IIID zurecht, ohne auch 
nur einen einzigen Blick ins 
(sehr gute) Handbuch ge- 
worfen zu haben - 
schließlich entspricht 
das Benutzerinterface 
weitestgehend dem ge- 
wohnten SSI-Standard 
(Iconleiste, Hotkeys 
usw.). Dennoch gibt es 
eine Reihe fundamentaler 
Änderungen. Eine davon 
betrifft den Faktor „Benzin“, 
der zumindest bei Flugzeugen 
entfällt - selbst nach der 20. 
Spielrunde kreisen die Bomber 
und Jäger noch munter in der 
Luft. Daß Ihnen Panzer General 
IIID mehr strategisches Können 
abverlangt als Teil 1 aus dem 
Jahre 1994, liegt nicht zuletzt 
am zusammengeschrumpften 
Optionsmenü. Grundlegende 
Funktionen des Vorgängers, die 
der Spielbarkeit durchaus för- 
derlich waren, haben die SSI- 
Designer ersatzlos gestrichen. 
Beispiel: Bisher konnte man 
durch das Einblenden feindli- 
cher Stellungen vor Spielbeginn 
die Karte analysieren und dar- 
auf basierend seine Vorgehens- 
weise zumindest grob planen. 
Diese Option entfällt nun, was 
u. a. bedeutet, daß man noch 
stärker zum Ausprobieren 
genötigt wird. Auf Anhieb sind 
die wenigsten Missionen schaff- 


Die Eroberung von Städten gehört zu den langwierigsten Aktionen - die ver- 
schanzten Einheiten genießen einen Vorteil bezüglich der Verteidigungswerte. 


bar; häufig besteht die einzig 
gangbare „Strategie“ darin, 
das auf der Karte verborgene 
Aufgebot des Feindes zu orten, 
das Szenario neu zu laden und 
dann entsprechend die ersten 
Züge vorzunehmen. Ähnlich 
wie der Nebel des Krieges dient 
dies spielerisch nur einem einzi- 
gen Zweck: Die Spielzeit wird 
dadurch künstlich gestreckt. 


Kaufrausch 


Die Einstellung des Schwierig- 
keitsgrads anhand einer Zahl 
zwischen O und 300 wirkt sich 
lediglich auf die Spielstärke der 
Computergegner aus, nicht 
aber auf das (denkbar knapp 
bemessene) Rundenlimit oder 
die Anzahl der Einheiten. 
Schon in den ersten Missionen 
wird Ihnen die extrem zähe, 
stets auf Sicherheit bedachte 
Künstliche Intelligenz auffallen - 
Ihre Gegenspieler ziehen sich 
bei Gefahr ungewöhnlich früh 
zurück, verschanzen sich in 
Städten und greifen bevorzugt 
in Gruppen an. Zwecks genau- 
er Einteilung Ihrer strategischen 
Leistungen werden seit neue- 
stem drei Sieg-Kategorien un- 
terschieden: Glorreicher Sieg, 
Sieg und Taktischer Sieg. Nach 
jedem Zug wird angezeigt, wie 
viele Spielrunden Ihnen für je- 
des Ziel noch verbleiben. Das 
Problem: Wer nicht grundsätz- 


lich auf „Glorreicher Sieg“ 
spielt, hat in den nachfolgenden 
Missionen mangels entspre- 
chender Prestigepunkte ganz 
miese Karten. Diese Prestige 
punkte werden für das Einneh- 
men von Städten und das Ver- 
nichten rivalisierender Truppen 
vergeben, die man tunlichst ku- 
muliert und in den Kauf von 
Nachschub-Einheiten investiert. 
Derlei Rückendeckung darf man 
allerdings nicht nach Gutdün- 
ken auf der Karte plazieren; 
nur eigens reservierte Zonen 
(Flugplätze und Häfen, aber 
auch einige Städte) sind dafür 
vorgesehen. 


Zieht Euch warm an 


Man muß kein Prophet sein, um 
die Daten der Einheiten einse- 
hen zu können; für diesen 
Zweck genügt ein Rechtsklick 
auf das jeweilige Icon. Was bei 
den eigenen Truppenverbänden 
noch einsichtig ist, gehört bei 
feindlichen Truppenverbänden 
(zumindest, was Sprit- und Mu- 
nitions-Vorrat anbelangt) defini- 
tiv ins Wunderreich der Hellse- 
herei - eine Begabung, die 
auch im Zweiten Weltkrieg nicht 
sehr weit verbreitet war. Man- 
che Auseinandersetzung läßt 
sich dadurch gewinnen, indem 
man eine einfache Rechnung 
aufmacht: Jawoll, diese Gruppe 
von Soldaten hat keinen Schuß 


„Ich nehm’ dann zwei 37mm Flugabwehrkanonen und eine Me-109e“: Mit 
Ihren Prestigepunkten dürfen Sie auf diesem Bildschirm einkaufen. 


In diesem Beispiel wird das russische Artillerie-Geschütz gleich von mehreren 
Einheiten (darunter zwei Panzer) in die Zwickmühle genommen. 


Munition mehr, muß also in der 
nächsten Runde auf jeden Fall 
pausieren - Attacke! Dagegen 
wird die Sichtweite eigener Ein- 
heiten nicht angezeigt, so daß 


Der Editor 
Beim Pazifik Admiral fei- 
erte er Premiere: Der 
Szenario-Editor. Jetzt 
wurde auch Panzer Ge- 
neral IID ein entspre- 
chender Programmteil 
verpaßt. Nach dem Ein- 
laden einer Karte wählt 
man die beteiligten Na- 
tionen, verteilt die Einhei- 
ten im Szenario, ändert 


man nie zu sagen weiß: Sieht 
er mich oder sieht er mich 
nicht? Für etwas mehr Realis- 
mus sorgt indes das zufallsab- 
hängige und nicht länger deak- 


deren Erfahrung und Stärke, legt Nachschubstationen, „Sieg“-Hexfelder 
und Prestigewerte fest. Außerdem wählbar: Wetter und Bodenbedingun- 
‚gen. Zwei Mankos hat der Editor: Zum einen fehlt die Möglichkeit, ein 
Zufallsszenario generieren zu lassen, zum anderen läßt das Programm 
kein Editieren der mitgelieferten Single- und Multiplayer-Missionen zu. 
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tivierbare Wetter: Wenn’s 
stürmt und schneit, ist Ihre Luft- 
waffe erstmal außer Gefecht; 
Glückspilze finden stets optima- 
le Bedingungen vor, Pechvögel 
müssen sich mit einer widrigen 
Witterung herumschlagen und 
werden zum ständigen Laden 
und Speichern von Spielständen 
genötigt, um z. B. in Winter- 
szenarien auf skandinavischem 
Boden überhaupt eine Chance 
zu haben. Der Gnade des Zu- 
fallsgenerators verdankt man 
auch die Zuteilung der hinzuge- 
kommenen Befehlshaber nach 
besonders „glorreichen” Einsät- 
zen. Diese Spezial-Einheiten 
sind mit zwei nützlichen, eben- 
falls zufallsbedingten Zusatz- 
funktionen (z. B. höhere Reich- 
weite pro Zug) ausgestattet. 


Maßstabsgetreu 


Ein sehr wesentlicher Unter- 
schied zu Panzer General 1 be- 
trifft das Handling von Einhei- 
ten: Ab sofort dürfen Sie Zug 
und Angriff einer Einheit in be- 
liebiger Reihenfolge vornehmen 
- eine winzige Modifikation mit 
weitreichenden Konsequenzen. 
Denn dadurch wird es z. B. 
möglich, ein Opfer mit mehre- 
ren Truppenverbänden zu um- 
zingeln und erst anschließend 
den Befehl zum Feuern zu ge- 


Panzer General IIID und sein „Living Battlefield” - das 
klingt so verlockend nach gerenderten Animationen, 
nach Gouraud-Shading, nach realistisch anmutenden 
3D-Landschaften. In Wirklichkeit ist Panzer General 
IID wie seine Vorläufer ein ganz normaler Panzer 
General 2D - allerdings mal wieder) ein verdammt 


Ben 


Rußland und Nordafrika sind nur 
zwei Stationen der Kampagnen. 


ben. Das gleichzeitige Attackie- 
ren mit zwei, drei Einheiten und 
die dadurch erreichte „echte“ 
‚Ausnutzung eingenommener 
Flanken, bleibt weiterhin ein 
Eintrag auf vielen Wunschlisten. 
Die Auswirkungen des Terrains 
beschränken sich auf den Un- 
tergrund (zum Beispiel nimmt 
das Durchwaten eines Flußü- 
bergangs oder die Überque- 
rung eines Bergs zusätzliche 
Runden in Anspruch), dafür 
werden Sicht- und Reichweite 
nicht durch die Höhenstufen 
beeinflußt. Positiv hingegen: 
der konsequent durchgehalte- 
ne Maßstab aller Szenarien, 
der u. a. dazu geführt hat, 
daß beispielsweise schwere 
Panzer auch Ziele auf eine Ent- 


Nach jeder Runde wird Ihnen angezeigt, in wie vielen Zügen Sie eine 
Schlacht beenden müssen, um einen (glorreichen) Sieg davonzutragen. 


fernung von zwei Hexfeldern 
anvisieren können. 


Kein Lebenszeichen 


Was erwarten Sie von einem 
„Living Battlefield” (so der Na- 
me der neuen Grafik-Engine)? 
Daß die Geschütze der Panzer 
rotieren? Daß die Messer- 
schmidts und Junkers einen 
Konvoi im Sturzflug bombardie- 
ren? Daß getroffene Maschinen 
abschmieren und dabei eine 
dramatische Rauchwolke hinter 
sich herziehen? Daß die Solda- 
ten ihre Glimmstengel durch die 
Gegend schnipsen und Liege- 
stützen machen? Nichts von al- 
ledem. Das einzig „Dreidimen- 
sionale“ an Panzer General IIID 
sind die halbwegs plastisch wir- 
kenden Panzer, während die 
handgepinselten Karten sowie 
die Animationen weit hinter 


guter, wenn auch nicht gerade einfacher. Denn das Hexagonstrategie- 
spiel wandert wegen der Unflexibilität seiner Optionen auf einem sehr 
sehr schmalen Grat zwischen Frustration und Denen-zeig-ich’s-Motivati- 
on. Für zwei Zielgruppen ist Panzer General IIID daher gänzlich unge- 
eignet: Einsteiger und Grafik-Fetischisten. Für erstere, weil selbst erfah- 
rene Fünfsterne-Generäle mit dem brutalen Schwierigkeitsgrad hadern, 
für zweitere, weil sich die Computerspiele-Industrie, im Gegensatz zur 
SSI-Engine, weiterentwickelt hat. Hexagon-Unerfahrenen raten wir drin- 
gend zum Ausweichen auf Bekömmlicheres im Stile von Demonworld 
(Hex), Incubation (Runden) oder Sid Meiers Gettysburg (Echtzeit). Wer 
sich von Technologie und Anspruch nicht abschrecken läßt, bekommt für 
[F® Geld eines der gegenwärtig spielstärksten Hexagonstrategiespiele. 


AMD] Audii 
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. uemunk 
= Netzwerk 
win 95] internet 
Lyrix] GeneralMidi 


den Ansprüchen an moderne 
Strategiespiele zurückbleiben. 
Angesichts der teils recht aus- 
gedehnten Einsatzgebiete leidet 
die Übersicht unter der Tatsa- 
che, daß weder höhere Auflö- 
sungen als 640x480 Bildpunkte 
noch mehrere Zoomstufen an- 
geboten werden; lediglich eine 
Übersichtskarte darf man ein- 
blenden. Wie seine 5-Star-Vor- 
gänger kommt auch Panzer 
General IIID nicht ohne die SSI- 
übliche „Multimedia Footage” 
aus - das sind Trailer mit hin- 
eingeschnetzelten Filmaufnah- 
men des Zweiten Weltkriegs. 
Der deutsche SSI-Vertrieb hat 
zudem einigen Aufwand in die 
deutsche Übersetzung und die 
Synchronisation der Sprachaus- 
gabe (inklusive Akzent in der 
jeweiligen Landessprache) inve- 
stiert. 


Petra Maueröder II 


VKING 


Spielspaß 83% 


PREISWERT + SCHNELL + ZUVERLÄSSIG + BIS 21.00 TIER— 
"9 GRAAKKARTEN 000 ®> ManBomds  J EIDEFESTUATEN., RER 5 


(Ale L2-Cache-Board sind mit S12K8 lCacheJUrn DM 
me Pipelined-Burst Cache ausgestattet T 


Fre GL 1000 
Fre GL 1000 pro 
Monster 30 Voodoo 
Monster 3D/Spieie _VooD: 


m COMPUTERVERSAND GMBH 
1 Philipp-Reis-Str. 9 - 35440 Linden (Hessen) 


06405-905010 
FAX-905020 


220 Mhz Mat 


220 MHz Matron 


Matrox maD 
Rainbew Runner Studio, 
Speichererweiterungen für Mi 


nn Turbo TK 269, 
Tier 48. lail- 
mat ah Tier ®- 24h il: 
inator 64/3DX [WILL (High-Performance)Chip ATX AT B X 2 
Pasa2 “ 19 ZSURNAIOG 
Pssaaz m 
& 29% no 
Fee Mas PSSAUWZBRUN 6 520 www.alternate.de 
3D K-PRESSIO Rage Pro PIILS+29400 PII-LX ae 
Koma Da Aclrend Chip AM AT —— Abholung: 
MPotumev  ADRagE ATC-5000 "x EI 9” - 21" Uhr 
Diverse CH ATC-5020+ Rn 2 9” - 15” Uhr 
rn nn Pro 2m 


Number 9Revo.3D Tickerfei 
Quiiemot Maxi Gamer 306 


Diese Anzeige stellt nur einen kleinen Teil unseres Produktsortiments dar. 


® _ AGP-Grafikkarten auf Anfrage lieferbar MICROPOLS MB ms/Cache/UPM _ DM 


- Fr} e Preise ohne Wenn und Aber. Das garantieren wi 
D MONITORE AND KE Fujitsu E-IDE-Festplatten Heferbarl Bei uns gibt es keine Preiserhöhungen, auch wenn die Ware knapp wird oder der Dollar 
BELINEA AMD K6 steigt. Der Vorteil für Sie: Von uns hören Sie keine Ausrede, mit uns müssen Sie nicht 
ne SCSI-FESTPLATTEN (diskutieren. Nennen Sie unseren Mitarbeitern bei einer Bestellung nur Titel und 
IBM me 8 ca nzer [Ausgabe der Ihnen vorliegenden Zeitschrift und Sie erhalten selhstverständlich d 
Er -: z angegebenen Preise - ohne Wenn und Aber! 


boned’: Von uns vergackte CPU mit passenden 
Highteen-Lüfter un we 
ORIGINAL-INTEL 


Ausnahmen sind hei Speicherhausteinen und CPUs möglich. Hier gelten tagesaktuelle Preise. 


ms/Cache/UPMDM 


Tco8: 
roa: 
co 
T0o3s 


SOUND 


ET 
Soundblaster 16.PnP 
Soundblaster AWES4 
Seundblaster AWES: 

blaster AWERA 


Pentium 
Pau 
Pentum 
Pentium 


QUANTUM MB msfCache/UPMD) 


Ba Tee Alle CPU-Preise sind Tagespreisel 1 
HERE, ea nis SO an a nyoseumn 
ons - 4 A300 al sro  Ez 


Hr ron En 
BOXEN Adapter iii Wide- und Ultra-Wide-Festplatten 
4 DM pp fach DormsE DM in großer Auswahl verfügbar. 


u PC-GEHÄUSE 


16MB 
HOME-LINE" AK AT 


Pounchanen any, Paar 
\dboxen akt, Par 2 
‚oofersystem akt, 300 
Yamaha YST-M525 Subwoofer 


a 
732 PS2_72-Pin ohne Pari 


CD-ROM u v2 
SPEED ATAPI DIMM 168-Pin (SD-RAM) ‚PROFI-LINE“ 


IMES IBM) CO-12 328 
Mitsumi PX 800 

Mitsumi PX 162 
Toshiba XM 60028 
OyberDrive 2400 
Mitsumi PX 240 
Lite OnLTN 244 
TEAC S24E 
Tosniba XM 81028 
Pioneer OR-A2& 
Ploneer OR-SI1 


‚Alle RAM-Preise sind Tagespreise 


SP CO-RECORDER., TASTATUREN 


0 
SPEED ATApı intern 


ural Keyboard 


Bones DR dOT San an PPY-LAUFWERKE 


NEO Muftspn [a-Tscn 
&x TEACCOBaE 
16 Nakamichi M 

SPEED_Scsi intern extern 
©. Priips PART 7m. 

12x Pioneer 466 2. 

Toshiba XM 57018 359. ZUBEHÖR 


BRAUCHT 


Plextor PXT2CSI (Cast 518, Recorder PR 
TEACCD S16$ a. ee 
Plextor PXZOTS) 38, 

OyperDrive 205 389. 

Ploneer DR-533 3m. 

Pioneer DR-U2aX E13 


Pioneer DR- 
Pioneer DR-UD35 Siot-In 
324 Toshiba XM 82018 
32» Plextor PX32 1SI 
SPEED_SCSI-Wechsler 
Tex Nakamıcn MUS TES TE 


2 om Ba i 34 
2 0 Ma Te 


L Man sagtsrestplatien einzubauenisehelnelundankharel, 


L b b eh 
z 
f scan) 


mit integriertem ArCD-ROM 289- 5.8, 

Panasonic 650 MB.SCSI KIT 

SCD-ROMASCSI Controlier-Mesium =, 
0 MB Medium, 1/5 St ä {5% 

biniertes MOD und CD-ROM-Laufwerk deal zum 


Ka 
Sichern von CDs. 


ae" MODEM 


Microlink S6K 
ink ISONITLV34 

US.Robotics. 

Sporister BT 


[Photo Pls Text 


SCSI-Controller (Ol 


"TAG AUSGELIEFERT! een 


Fax: 0 64.03 - 90 50 70 


Bestellungen bis 15.00Uhr (außer externe Systeme) sind durch Zustellung über TRANS-O-FLEX-EXPRESS (gegen Aufpreis) am nächsten Tag bei Ihnen. 


REVIEW 
Worms 2 


Viel Wurm drin 


Mit Worms konnte Team 17 vor Jahren einen echten 
Überraschungshit landen. Regenwurm-Gangs sollten sich 
gegenseitig vernichten, die von ihren hochmodernen Waf- 
fen ausgehende Bedrohung wurde von den Kriechtieren 
bestenfalls mit einem lockeren Spruch kommentiert. Nun 
hat Team 17 den Nachfolger fertig, der vor allem im 
Multiplayermodus für Laune sorgen soll. 


as Spielprinzip wurde 
gegenüber der Vorgän- 
gerversion nicht verän- 


dert. Noch immer stehen sich 


Panzerfäusten, Minen und 
Flammenwerfern verwüsten 
die Kriechtiere die Landschaf- 
ten, die Gegner und des öfte- 


Würmertruppen gegenüber 

und bekämpfen sich solange, 
bis nur noch ein ein- 

ziger Wurm 


ren auch sich selbst. Die Wür- 
mer werden noch immer vor 


dem Spiel zufällig plaziert und 


auch der runden- 


übrig ist. basierte Spiel- 
Unter Zu- modus wurde 
hilfenah- nicht verän- 


dert. 
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Ansonsten hat sich einiges ge- 
tan: Die Animationen der oh- 
nehin sehr niedlichen Würmer 
wurden stark verbessert, die 
Grafiken komplett auf SVGA 
umgestellt und vor allem die 
Waffenauswahl erweitert. Zur 
Verfügung stehen den obliga- 
torischen militärischen Waf- 
fensystemen so skurrile An- 
griffsmöglichkeiten wie Rin- 
derwahnsinn, Omas oder die 
Fliegende Super-Schafbombe. 


Phalanx der Eingabegerüte 


Das Spiel läuft auf klassische 
Weise ab: jeder Spieler be- 
kommt nacheinander 
die Kon- 
trolle 


ner vorgegebe- 
nen Zeit durch den 
Level kriechen und ein 
technisches Hilfsmittel be- 
nutzen lassen. Dazu 


gehören nicht nur die bereits 


erwähnten Waffen, sondern 
auch Fortbewegungshilfen wie 
Ninjo-Seile, Erdbohrer und 
Stahlträger. Die Steuerung er- 


folgt hauptsächlich mit den Cur- 


sortasten, wobei Links und 


Rechts die Bewegung des 
Wurms steuert und Oben und 
Unten für das Zielen zuständig 
ist. Die rechte Maustaste läßt 
ein Menü erscheinen, aus dem 
mit der linken Maustaste die 
Waffen ausgewählt werden. 
Mit der Leertaste wird schließ- 
lich die Waffe eingesetzt; einige 
Kampfgeräte gestatten hier 
auch die Dosierung der Ab- 
schußgeschwindigkeit. Bewegt 
man zur Waffenauswahl die 
Maus, wird übrigens der Bild- 
schirmausschnitt gescrollt. Diese 
manchmal recht sinnvolle Funk- 
tion wird bei jeder noch so klei- 
nen Mausbewegung ausge- 
führt, was vor allem unter Zeit- 
druck äußerst lästig ist. Ein wei- 
terer Schwachpunkt der Steue- 
rung ist der Umstand, daß 
mit nur zwei Cursortasten 
zwei Halbkreise um den 
aktiven Wurm be- 
schrieben werden müs- 
sen. Es bedarf einiger 
Übung, um sich daran zu 
gewöhnen, daß die Un- 
ten-Taste den Cursor auch 
zur Seite bewegen kann. 


Dumm gelaufen 


Mit 45 Kampagnen ist Worms 
2 recht gut ausgestattet. Die 
mit einem sehr einfach zu be- 
dienenden und im Spielpaket 
enthaltenen Level-Editor er- 
stellten Landschaften bieten je- 
den Schwierigkeitsgrad und 
bedürfen jeweils eigener Stra- 
tegien und Waffen. Die Com- 
puter-Kl schlägt sich recht 
wacker und steigert sich sogar 
im Laufe des Spiels, in einigen 
Fällen scheint sie aber 
schlichtweg überfordert zu 
sein. Stehen beispielsweise 
feindliche Würmer zu nah an 
einem computergesteuerten 


7777 


Wäre die grausame Bananenbombe etwas weiter links eingeschlagen, hätte 
sie zahlreichen Würmern ein feuchtes Grab bereitet. 


Wurm, um flächendeckende 
Waffen einzusetzen, für 
Schlagwaffen aber zu weit 
entfernt, setzt der PC hem- 
mungslos Napalm ein und rö- 
stet dabei seinen eigenen letz- 
ten Wurm. Andererseits schafft 
es die Kl, die Panzerfaust über 
mehrere Bildschirme hinweg 
einen winzigen Wurm treffen 
zu lassen. Bei wechselnden 
Windrichtungen und -stärken 
ein echtes Kunststück... 


Comicstil 


Dennoch hat Worms 2 einen 
echten Suchtfaktor, der nicht 
alleine von dem Spielprinzip 
erzeugt wird. Die Animationen 
und Soundeffekte tragen ihren 
Teil dazu bei, durch 14000 
Animationsphasen wird echte 
Cartoon-Qualität erreicht. Die 


Wurm im Netz 


Levelgrafiken, die aus so 
bizarren Themen wie Käse, 
Sport, Badezimmer oder Blitz- 
krieg stammen, passen hervor- 
ragend zu dem ACME-artigen 
Stil. Der Soundtrack hat leider 
nichts mit herkömmlichen Car- 
toon-Produktionen zu tun und 
würde eher zu einer Flugsimu- 
Iation passen. Die breite Aus- 
wahl an unterschiedlichsten 
Waffen und deren berechen- 
bare Wirkung und physikalisch 
„korrekte“ Flugbahn machen 
stets den Spieler für Fehlschlä- 
ge verantwortlich. Der daraus 
resultierende „Das muß doch 
zu schaffen sein“-Effekt ist wie 
im ersten Teil von Worms noch 
der Spielspaß-bestimmende 
Faktor. Nur die enttäuschende 
Kl beeinträchtigt den ansonsten 
positiven Gesamteindruck. 
Harald Wagner I 


Mittels Netzwerk, Internet, Modem, Nullmodem und auch an einem 
einzigen PC können bis zu sechs Spieler ihre Würmer gegeneinander 
antreten lassen. Die kostengünstigste Variante ist allerdings nicht zu 
empfehlen: da die Steuerung über Tastatur und Maus erfolgt, müssen 
beide Eingabegeräte bei jedem Spielzug weitergereicht werden. Das 
kostet wertvolle Zeit, verschiebt 
durch die unvermeidliche Maus- 
bewegung den Bildschirm- 
ausschnitt und ist bei größeren 
Spielerzahlen überaus lästig. 
Wer keine Infrarotmaus und 
“tastatur besitzt, sollte für den 
Multiplayermodus ernsthaft 
den Kauf eines Netzwerks in 
Erwägung ziehen. 


Im Multiplayermodus kostet das He- 
rumreichen der Tastatur wertvolle Zeit. 


Ca 


ey a — 


Höhlenlevel erzwingen den Einsatz Explodierende Geschosse reißen 
von Waffen mit flachen Flugbahnen. riesige Löcher in die Landschaft. 


——— 


BI 


Brieftaubenbomben gehören zu den 
vielen kuriosen Waffensystemen. 


Statement 


Von Worms 2 hätte ich mir mehr versprochen. Die 
neuen Waffen und grafischen Verbesserungen ge- 
genüber dem Vorgängermodell sind zwar nicht zu 
verachten, die Arbeit der Entwickler hätte jedoch die 
Steuerung und vielleicht sogar das Spielprinzip zum 
Thema haben sollen. Vielleicht wird Worms 3 den 
erhofften Echtzeitmodus besitzen. 


Mit Seilen können sich die Würmer 
über Abgründe schwingen. 


REQUIRED 


- 
2xCD-ROM, HD 55 MB E 
‚RECOMMENNDED Spiel 
4xCD-ROM, HD 77 MB Handbuch 
3D-SUPPORT 


Hersteller 
Preis 
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REVIEW 
AHx-I 


Zukunftsmusik 


Der bislang nur als Proto- 
typ existierende Militär- 
hubschrauber AHx-1 Viper 
war Vorbild der gleichna- 
migen Simulation von Pixel 
Multimedia. Die Firma mit 
dem wenig vertrauener- 
weckenden Namen hat 
rund um die eigens erstell- 
te Grafikengine TGEN eine 
interessante Actionsimula- 
tion gebastelt. 


'ozu braucht man 
nach Comanche 3 
noch ein Hub- 


schrauberspiel, noch dazu 
eins mit mehr Action als Simu- 
Iation? Nun, zum einen gibt es 
mit der Viper einen bislang 
noch nicht simulierten Hub- 
schraubertyp, zum anderen 
waren die Missionen in Co- 
manche 3 alles andere als ab- 
wechslungsreich. So setzten 
sich die Gamedesigner von Pi- 
xel Multimedia zusammen und 
dachten sich drei erschreckend 
glaubwürdige Konflikte in Ko- 


Die plastische Terraindarstellung kostet in höchster Detailstufe eine unverschämt große Menge Rechenleistung. 


lumbien, Lybien und Russland 
aus. Insgesamt 45 Missionen 
wurden für das Spiel entwor- 
fen. Zwar geht es letztendlich 
auch nur darum, möglichst 
viele Feinde zu eliminieren, 
durch zu beschützende Einhei- 
ten und fliegerisch anspruchs- 
volle Geländeformen haben es 


Vor allem in der Wüste wirken Fahrzeuge und Gebäude wie Fremdkörper in 
der Landschaft. Die höchste Detailstufe kann diesen Effekt vermeiden. 
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die Israelis aber geschafft, Ab- 
wechslung zu erzeugen 


Leichte Kost für Actionfans 


Geflogen wird über authenti- 
sche Landschaften, denen bei 
näherer Betrachtung leider die 
Bewaldung fehlt. Zugunsten 
der Performance wurde auch 
auf größere Siedlungen ver- 
zichtet, dabei ist doch die 
Möglichkeit zum Versteckspie- 
len eine der wichtigsten Eigen- 
schaften eines Hubschraubers. 
Demgemäß stehen auch die 
gegnerischen Einheiten relativ 
offen auf dem Gelände und 
nehmen die auf sie abgefeuer- 
ten Raketen und MG-Salven 
dankbar entgegen. Der Her- 
steller verwendet für AHx-1 
nicht die Bezeichnung „Simu- 
lation”, daher konnte mit geg- 
nerischen Fahrzeugen und 


- Stellungen recht verschwende- 


risch umgegangen werden. 
Diese sind nicht völlig doof, 
der von den wenigen Treffern 
angerichtete Schaden ist je- 
doch gering. Eigene Treffer 
hingegen enden fast immer mit 
der Zerstörung des Gegners, 
so daß Actionliebhaber voll 


auf ihre Kosten kommen. 


Einstiegsschwierigkeiten 


Die Steuerung der Viper ver- 
langt den kombinierten Einsatz 
von Joystick und Tastatur, über 
30 wesentliche Tastenkombi- 
nationen muß der Spieler be- 
herrschen. Die Funktionen lie- 
gen leider auf recht unge- 
wöhnlichen Tasten und das Zu- 
ordnen von Tasten zu Joystick- 
knöpfen ist eine Wissenschaft 
für sich. Erst wenn man die 
Bedienung und die Steuerung 
des Hubschraubers im Griff 


hat, sollte man sich an die 


Kampagnen wagen. Das inte- 
grierte Tutorial mit acht 
Übungsmissionen hilft dabei 
nicht weiter, da hier zwar sehr 
leichte Aufgaben gestellt, aber 
keine Hinweise auf das wie 
und warum bestimmter 
Manöver gegeben werden. 
Um sich mit Hilfe des Hand- 
buchs die Pilotenlizenz zu er- 
arbeiten, sollte man sich eine 
gute Woche Zeit nehmen. 


Landvermessung 


Wer einen Firmennamen wie 
Pixel Multimedia wählt, muß 


Auf solchen Satellitendaten basieren 
die im Spiel genutzten Landschafts- 
daten. Auch in geringer Flughöhe 
profitiert man davon. 


Die Außenansicht ist mehr noch als 
bei Comanche nicht zum erfolgrei- 
chen Spielen geeignet. 


Die Darstellungsqualität dieses U- 
Boots wirkt im Vergleich zum Hin- 
tergrund etwas peinlich. 


— 


Die schmale Silhouette moderner 
Kampfhubschrauber macht diese bei- 
den selbst bei Tag und guter Sicht 


beinahe unsichtbar. 


mit einer besonders genauen 
Untersuchung der gebotenen 
Grafiken rechnen. Daher hat 
das israelische Softwarehaus 
vor allem in diesem Bereich 
gezeigt, daß auch an ver- 
gleichsweise exotischen Orten 
gute Grafikengines erstellt 
werden können. TGEN heißt 
das Meisterwerk, das auf den 
ersten Blick große Ähnlichkei- 
ten mit Novalogics VoxelSpa- 
ce aufweist. Wie die zu 
Berühmtheit gekommene Gra- 
fikengine bietet TGEN die 
Möglichkeit, Hügellandschaf- 
ten ohne das übliche Polygon- 
gitter darzustellen. Die aus 
einzelnen senkrechten Stäben 
zusammengesetzten Land- 
schaften müssen daher nicht 
aufwendig weichgerechnet 
werden, allerdings sind bei 
großer Nähe stets einzelne Pi- 
xel zu erkennen. Darauf wur- 
den dekorativ texturierte Ge- 
bäude und Fahrzeuge ge- 
setzt, die trotz der hier ver- 
wendeten Polygone nicht als 
Fremdkörper wirken. Schaltet 
man zugunsten der Perfor- 
mance einige Details ab, be- 
ginnen die Gebäude zu 
schweben. Für die Gestaltung 
der Landschaften wurden Sa- 
tellitendaten eingesetzt, daher 
schmiegen sich Felder reali- 
stisch an Hügelflanken und 
Straßen verlaufen genau dort, 
wo man sie vermuten würde. 
Das Ergebnis des hohen Auf- 
wands ist die vermutlich 
zweitbeste Grafikengine, die 
ohne 3Dfx-Karte auskommt. 
Das in Armored Fist Il und 
Comanche 3 eingesetzte Vo- 
xelSpace 2 ist auf Standard- 
rechnern eine Spur schöner 
und vor allem wesentlich 
schneller. Zum Nachladen 
neuer Grafiken legt AHx-1 
oftmals eine Denkpause ein, 
da man den Joystick dabei 
garantiert bewegt, verliert 
man leicht die Kontrolle über 
den Hubschrauber. 

Harald Wagner I 


Multiplayer 


AHx-1 unterstützt DirectPlay und 
wäre von dieser Seite aus be- 
fähigt, eine unbegrenzte Anzahl 
von Netzwerkspielern an einem 
Multiplayerspiel teilnehmen zu 
lassen. Tatsächlich aber können 
nur zwei Spieler gegeneinander 
antreten, nicht einmal ein koope- 
rativer Modus wird angeboten. 
Der einzige Spielmodus ist das 
Deathmatch, wo sich die zwei 
Kontrahenten so häufig wie mög- 
lich abschießßen müssen. Ein abgeschossener Spieler taucht an einer zu- 
fällig gewählten Stelle der Landkarte wieder auf, sehr häufig aber direkt 
vor der Mündung der gegnerischen MG. 


Mehr als den von 3D-Actionspielen 
bekannte Deathmatch-Modus hat 
AHx-1 nicht zu bieten. 


Mit dem Nachtsichtgerät kann man Erhebungen besser erkennen. Bodenob- 
jekte sind fälschlicherweise taghell beleuchtet! 


Statement 


AH«-1 ist trotz des hohen Actionanteils eine ernstge- 
meinte Simulation. Selbst im Arcademodus ist die 
Steuerung der Viper komplexer und gewöhnungsbe- 
dürftiger als die von Novalogics Comanche. Wer 

sich damit und mit den elitären Hardwareanforde- A 
rungen angefreundet hat, erhält mit AHx-1 eine ho- 

he Anzahl herausragend gestalteter Missionen. Spielerisch von Bedeu- 
tung sind allerdings die Geschwindigkeitsschwankungen der Grafik- 
darstellung, die so manches mal unvermutet einen Einsatz beenden. 


TEE 


Simulation 


GeneralMidi Handling 
Multiplayer 
REQUIRED = 
'’ _ IE 
RECOMMENDED 


Spiel [___ englisch] 
Handbuch 


Hersteller 
Preis 
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Pentium II 300, 32 MB RAM, 
4xCD ROM, HD 128 MB 


3D-SUPPORT 
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REVIEW 


Star Warped 


Jedi Night 


Sie sind Ehrenmitglied des Star Wars-Fanclubs, haben ei- 
nen Plastik-X-Wing über dem Bett baumeln, auf dem 
Beifahrersitz Ihres Autos residiert ein Plüsch-Ewok, und 
Sie huldigen fünfmal am Tag gen Skywalker Ranch? Dann 
sind Sie vermutlich reif für Star Warped. 


las haben die Ja- 
was mit Parroty 
Interactive ge- 


meinsam?® Beide handeln mit 
Schrott. Genauer gesagt mit 
Programmen, die eigentlich 
keiner braucht. Diese 
Spaßvögel haben sich näm- 
lich darauf spezialisiert, just 
jene Themen Software-mäßig 
durch den Kakao zu ziehen, 
deren Fans gemeinhin recht 


Statement 
Wenn der An- 
flug auf den 
Graben ähnlich 
erfolgreich 
verlaufen wäre 
wie der Angriff 
von Star War- 
ped auf die Lachmuskeln, hätte 
man Luke Skywalker von den 
Wänden des Todessterns krat- 
zen können. Tip: Fürs gute Geld 
lieber die Special Edition auf 
Video ausleihen und sich Gags 
der Marke „Rohrkrepierer” ein- 
fach sparen. 


allergisch auf eine Verun- 
glimpfung ihrer Lieblinge reo- 
gieren. Bisherige Schöpfun- 
gen: PY.S.T. (Myst-Persiflage) 
und The X-Fools (Scully & 
Mulder-Parodie). Und jetzt 
sind eben die Star Wars’ler 
dran, die bereits bei Mel 
Brooks’ Space Balls bewiesen 
haben, daß sie Spaß verste- 
hen. Letzterer hört aber dann 
auf, wenn man feststellt, daß 
die einzelnen Bestandteile 
von Star Warped (einer un- 
inspirierten Ansammlung von 
Multimedia-Spielereien) in 
weniger als einer Stunde ab- 
gehakt sind. 


Do you feel the farce? 


Enthalten sind u. a.: ein 
Asteroid-Verschnitt (Deathstar 
Destructor), ein Quiz (U don’t 
no Jedi), ein Geschicklichkeits- 
spiel (Whack the Ewok), ein 
2D-Beat ‘em Up (Flawed Fight- 
ers), eine Was-wäre-wenn- 


„Tankgirl” Leia und Bruder Luke sind nur zwei von sechs Charakteren, die 
sich beim „Flawed Fighters“-Contest mit Tritten und Schlägen malträtieren. 
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1. 
Lord Helmchen: Die „Time Machine” zeigt Ihnen, wie Leia, R2-D2, C-3PO, 
Han Solo, Chewbacca, Darth Vader und Yoda als Teenager ausgesehen haben. 


Quentin-Tarantino-bei-Krieg- 
der-Sterne-Regie-geführt-hät- 
te-Abhandlung (Scrapped 
Scripts), ein Yoda-Wahrsage- 
Automat (Tell U I Win) und ei- 
ne „Ranchcam” mit intimen 
Einblicken in die Welt von Ge- 
orge Lucas. Schmunzel-Poten- 
tial hat aber allein die „Time 
Machine”, die Karikaturen 
von Han, Luke, Yoda, Leica & 
Co. als Säuglinge und Greise 
einblendet. Wie schon bei Pyst 
sind die (Macromedia-)Ani- 
mationen und (Quicktime-)Vi- 
deos von bestechend minderer 
Qualität. Außerdem hat Star 
Warped ein ähnliches Pro- 
blem wie Letterman & Konsor- 
ten: Manche Anspielungen 
versteht man mangels Bezug 
hierzulande einfach nicht - 
und das dürfte sich auch 
durch die geplante Eindeut- 
schung nicht ändern. Alles in 
allem Aspekte, die einem vom 


SCORE 1420 


In der Asteroid-Variante „Deathstar 
Destructor” müssen Sie mit Ihrem 
Todesstern die herumschwirrenden 
X-Wings zerballern. 


Das haut den stärksten Ewok um: 
Bei „Whack the Ewok“ schubsen Sie 
vorwitzige Ewoks vom Holzsteg. 


Glauben an die Faustregel 
„20 Mark? Da kann man ei- 
gentlich nicht viel falsch ma- 
chen...” abfallen lassen. 

Petra Maueröder II 
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REVIEW 


DSF Football 


Buchführung 


Der Privatsender DSF hat in den letzten Monaten mehr 
Deutschen das Regelwerk des American Football näher- 
gebracht, als alle anderen Medien zusammen. Mit der 
Sierra-Lizenz DSF Football möchte der Sportsender aus 
den Zuschauern auch aktive Sportler machen. 


as rundenbasierte Stra- 
tegiespiel Football hat 
in Deutschland vermut- 


lich weniger Anhänger als 
Panzer General, weltweit aber 
gehört Football zu den po- 
pulärsten Sportarten. Nach- 
dem bereits etliche Soft- 
warehäuser vergeblich ver- 
suchten, ihre komplexen Foot- 
ballsimulationen dem deut- 


‚Statement 
DSF Football hat 
etliche Details 
nicht so benut- 
zerfreundlich 
gelöst wie das, 
für einen Review 
leider zu spät 
eingetroffene NFL 98 von Elec- 
tronic Arts. Das Feldspiel hat 
man zwar schnell erschlossen, 
Feinheiten wie die Erstellung ei- 
gener Spielzüge bleiben den 
Spezialisten überlassen. Gerade 
deswegen ist das von Sierra 
programmierte DSF Football wie 
geschaffen für eine schnelle Par- 
tie in der Mittagspause. 


sinnig schweren Herausforderung. 
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schen Käufer schmackhaft zu 
machen, versucht es nun DSF 
mit einer vergleichsweise einfa- 
chen Variante. DSF Football 
bietet eine recht leichtverständ- 
liche Oberfläche, mit der vor 
jedem Spielzug die Angriffs- 
oder Verteidigungsvariante 
ausgewählt werden kann. An- 
schließend wechselt das Pro- 
gramm in den 3D-Modus, der 
das Feld und die Spieler in be- 
kannter Manier darstellt. Per Joy- 
stick oder Tastatur steuert man ei- 
nen der eigenen Spieler, welcher 
das ist, läßt sich aufgrund der 
mangelhaften Kennzeichnung 
nur schwer ausmachen. 


Exakte Püsse 


Kennt man die wichtigsten Re- 
geln und vor allem seine eige- 
nen Spielzüge, kann man die 
Bedienung von DSF Football 
schnell erlernen. Der Computer 
läßt auf den Receiver genaue 
Pässe werfen und plaziert die 


"Bau 
Tr 
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Er rg Euri 
Kleine Schriften und viele winzige Knöpfe machen das Playbook zu einer un- 


Trotz plastischer Spieler, Schattenwurf und dreidimensionaler Stadien 


wirkt DSF Football sehr künstlich. 


anderen Feldspieler recht ge- 
schickt. Das Bearbeiten des 
Playbooks, für Anfänger und 
Profis gleichermaßen von Be- 
deutung, wurde leider weniger 
zufriedenstellend gelöst. Für das 
Erstellen weniger einfacher 
Spielzüge braucht man etliche 
Stunden. Electronic Arts Triple 
Play oder NFL 98 haben diesen 
Bereich weitaus besser gelöst, 
dafür ist das Feldspiel eine Spur 
komplizierter. Die bei DSF Foot- 
ball verwendete Grafik wirkt 
veraltet, die Spielkommentare 
entschädigen dafür. Jeder Spiel- 
zug wird (nach dem Zug) tref- 
fend kommentiert, so daß fast 
Fernseh-Atmosphäre entsteht. 


ModemlLink 
Netzwerk 
Internet 
GeneralMidi 
Audio 


REQUIRED 
HD 150 MB 
RECOMMENDED 
4xCD-ROM, HD 280 MB 
3D-SUPPORT 


Nach jedem Spielzug wird ein tref- 
fender Kommentar verlesen. 


Die fliegende Kamera sorgt nur in 
seltenen Fällen für Übersicht. 
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REVIEW 


Disneys Hercules Action-Spiel 


Heldenepo 


In der Vergangenheit wurden zahlreiche Disneyfilme zu 
recht enttäuschenden Spielen umgesetzt. Seit Disney die 
Lizenzen weniger freimütig an Fremdfirmen vergibt, hat 
die Qualität der meist kindgerechten Spiele endlich das 
Niveau, das man von dem Softwarehaus erwarten kann. 


ie zuletzt bei der 
Cartoon-Interpreta- 
tion des Glöckners 


von Notre Dame befürchtete 
man auch bei Hercules, daß 
von der zugrundeliegenden 
Geschichte nicht mehr allzu 
viel übrig bleibt. Genauso geht 
das amerikanische Medienun- 
ternehmen allerdings auch mit 
den eigenen Produkten um: 
Das Jump&Run hat außer opti- 
schen Ähnlichkeiten der Haupt- 


statement 


Hercules ist ein 
rundum gelun- 
genes Jump& 
Run, das den 
Spieler trotz der 
vergleichsweise 
umfangreichen 
Levels niemals langweilt. Der 
Superheld wandert zwar nicht 
durch die griechische Sagen- 
welt, die vielen witzigen Ideen, 
die phantastische Musik und 
die überzeugenden Grafiken 
lassen diesen Ausrutscher aber 


vergessen. 


darsteller nicht viel mit dem 
Zeichentrickfilm gleichen Na- 
mens zu tun. Dies ist fast schon 
das einzige, was dem Spiel 
vorzuwerfen ist. Hercules setzt 
alle Anforderungen an ein mo- 
dernes Jump&Run auf über- 
zeugende Weise um: Das sehr 
weiche Parallax-Scrolling wur- 
de mit dreidimensionalen 
Spielobjekten kombiniert, fast 
jedes Objekt hat eine spielent- 
scheidende Funktion, und die 
zahlreichen Mit- und Gegen- 
spieler werden in Cartoonqua- 
Iität animiert. Die insgesamt 
neun sehr langen Levels sind 
mit Hunderten von kleinen Auf- 
gaben vollgestopft und lösen 
sich so manches Mal von dem 
üblichen Jump&Run-Prinzip. 


Filmreif 


Eines der Highlights des Spiels 
sind die witzigen Bewegungen 
der Spielfigur. Ob Hercules ei- 
nen Fels mit sich herumschleppt, 


An einigen Stellen hilft nur noch blanke Gewalt auf dem Weg zum Levelaus- 
gang. Meist sind aber kleine Rütsel zu lösen. 


164 PC Games 12/97 


Dank der Quasi-3D-Umgebung können die zu bewältigenden Aufgaben ver- 


schiedene räumliche Tiefen nutzen. 


einen Abhang hinaufklettert 
oder eine Säule zertrümmert, 
stets ist den Zeichnungen ihre 
Herkunft anzusehen. Der Au- 
diotrack kann die Qualität der 
Grafiken sogar noch übertref- 
fen. Über 30 Minuten lang 
swingt ein Filmorchester fröhli- 
che Musikstücke vor sich hin, 
die im Spielebereich ihresglei- 
chen suchen. Die Steuerung ist 
das einzig nennenswerte 
Manko des Spiels. Fünf Tasten 
werden für Schlagen, Sprin- 
gen etc. benötigt, ein handel- 
sübliches Gamepad ist damit 
überfordert und macht den 
Umstieg auf die Tastatur not- 
wendig. 


Harald Wagner II 


6 SVGA| ModemlLink 
DOS] Netzwerk 


0 V&A]Single-PL 1 
WIN 95] Internet - 


Lyrix] GeneralMidi 
AMD] Audio 


REQUIRED 
3xCD-ROM, HD 46 MB 
RELOMMENDED 


Pentium 133, 32 MB RAM, 
3xCD-ROM, HD 46 MB 


3D-SUPPORT 


Aufstiegshilfen wie diesen Fels muß 
man selber in der Umgebung finden. 


Eine sehenswerte Videosequenz 
führt in Disneys Hercules Action- 
Spiel ein. 


Jump&Run 


Handling 
Multiplayer 


Spiels; 
Spiel [| ___ deutsch] 
Handbuch Wr 7777] 
72 172/27 dDisney Interact.| 


Preis ca. DM 90,- 


Bi, =: 

DU HAST DEN 2. PREIS IN EINER 
HÖNHE TS ONKURRENZ GEWONNEN. 

ZIE HE DM 200,- EIN. 


yet 


Ks 


De un i 


# T n 


HR‘ 


Bei Bewußtlosigkeit 
sofort in stabile Seitenlage bringen 


und Schocksymptome beachten 


ar wer Kq poumo au 


ab 21.11.1997 
(Lara Day) 


Registrieren Sie völlige Apathie und Atemstillstand — nicht wundern. 
Einfach die unmittelbare Umgebung nach Tomb Raider II starring Lara Croft, 
Ian Livingstone’s Deathtrap Dungeon, Fighting Force oder anderen Spielen 
von EIDOS Interactive absuchen, schleunigst alle Spiele an sich nehmen und dann 

nichts wie weg, bevor es dem armen Schwein wieder besser geht. 


http://www.eidosinteractive.com 


REVIEW Ta Fr 


Leben auf der Überholspur 
- das ist das Motto von 
Manx TT, der PC-Umset- 
zung von Segas Arcade- 
Klassiker. Die todesverach- 
tenden Rennen der lebens- 
müden Zweirad-Fans auf 
der Isle of Man waren das 
Vorbild für das unkompli- 
zierte Rennspiel, das Psy- 
gnosis entwickelte. 


as Gute an Computer- 
spielen ist ja, daß man 
sich selbst bei den wag- 


halsigsten Manövern nicht ver- 
letzen kann. Wenn Sie bei- 
spielsweise mit 200 Sachen 
auf dem Motorrad gegen ei- 
nen Baum donnern, wirft Sie 
das zwar im Spiel zurück, 
nicht aber aus dem bequemen 
Sessel. Manx TT bietet diesen 
Vorteil natürlich auch, da Sie 
so gefahrlos am wohl riskante- 
sten aller Motorradrennen teil- 
nehmen können. Auf der klei- 
nen Isle of Man treffen sich be- 
kanntlich jedes Jahr professio- 
nelle Fahrer und solche, die 
sich dafür halten, zum High- 
Speed-Stelldichein. Schon seit 
1996 läßt Sega auch führer- 
scheinlose Zeitgenossen dieses 
‚Abenteuer in den Spielhallen 
nachempfinden und beschert 
nach der Umsetzung für den 
Saturn nun auch den PC-Jün- 


Auch he 3D-Karte kann sich die Arcade-Umsetzung sehen lassen. Die PC-Ver- 
sion bietet zusätzlich an, die beiden bekannten Kurse spiegelverkehrt zu fahren. 
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Manx TT 


Hell on Wheels 


läßt sich auch ohne ein Hydraulik-Motorrad sehr gut steuern. 


gern eine eigene Version von 
Manx TT. Die von Psygnosis 
entwickelte Umsetzung für den 
PC unterstützt die Chips von 
3Dfx Interactive und steht somit 
zumindest optisch dem Spiel- 
hallen-Vorbild in nichts nach. 


Flotte Fahrt 


Die rasante Fahrt über die en- 
gen Pisten ist schön flott und 
bringt den Geschwindigkeits- 
eindruck gut rüber, doch auch 
ohne Zusatz-Hardware ver- 
kommt Manx TT nicht zur Drei- 
rad-Simulation. Leider sehr 
nah am Original ist die 
Streckenauswahl: Nur die bei- 
den Kurse der Spielhallen-Ver- 


sion stehen zur Auswahl, wo- 


bei Sega durch die spiegelver- 
kehrte Variante insgesamt auf 
magere vier Pisten kommt. Im 
leichtesten Spielmodus hat 
man diese vier Varianten auch 
schon nach einer halben Stun- 
de durchgespielt und gewon- 
nen, so daß nur noch der 
Netzwerk-Modus für bis zu 
acht Spieler als Ausgleich 
bleibt. Sega bietet wenigstens 
drei neue und deutlich schnel- 
lere Superbikes an, wenn Sie 
im Spielmodus PC alle 
Strecken zumindest als Drittbe- 
ster absolviert haben. Sound 
und Musik sind dagegen sehr 
gut gelungen und bringen das 
Bikerfeeling gut rüber. 


Florian Stangl I 


In der Cockpitsicht kippt das Bild, 
wenn Sie sich in die Kurven legen. 


u 


iS 


Am meisten Spaß macht Manx TT im 
Netzwerk mit bis zu acht Spielern. 


Statement 


Gegen EAs 
spaßiges Moto 
Racer kommt 
Manx TT im di- 
rekten Vergleich 
einfach nicht an. 
Fahrverhalten, 
Sound und Grafik stimmen zwar, 
doch die arg bescheidene 
Streckenauswahl läßt längeren 
Spielspaß einfach nicht zu. Viel zu 
schnell hat man alle vier Pisten als 
erster absolviert, und dann ver- 
sinkt die Motivation in ein schwar- 
zes Loch. Ein Lob gibt's aber für 
die hervorragende Umsetzung. 


Handling I 
Multiplayer 


SIDEWINDER 
FEEDBACK PRO 


Anschnallen, Leute! Denn was bisher ein seichtes Herum- 
rühren war, wird jetzt zur beinharten Herausforderung. Der 
SideWinder Force Feedback Pro knallt Dir die Action an die 
Handballen - ob nun Looping, Kollision oder Raketentreffer, alles 
kommt live rüber, und zwar garantiert gefühlsecht. 

Oder etwas nüchterner formuliert: Realismus pur. Wen wundert 
es da, daß sogar PC Games lobte: „Die innovativste Hardware 
auf der E3.“ Bleibt eine Frage offen: Wo gibt's diesen Hammer? 
Ab sofort bei Deinem Fachhändler. Also: Flieg ab! 

1.7 GameStar Microsoft Force Feedback Pro 


Hier ist Microsoft Force Feedback 
Technologie im Spiel. 


— ® 
WHERE Do you WANT TO GO TODAY?" Microsoft 


www.microsoft.com/germany/ i 


REVIEW ee er 
Daytona USA Deluxe 


Lrashkurs 


Die Rennspieltlut reißt nicht ab: Sega schiebt mit 
Daytona USA Deluxe die erweiterte Fassung des Arca- 
de-Klassikers nach, die mit mehr Strecken und verbes- 
serter Grafik um die Gunst der Käufer wirbt. Doch die 
dringend nötige Unterstützung von 3D-Grafikkarten 


POSITION 


fehlt einmal mehr. 


eute noch ist’Segas 
Daytona USA eines der 
beliebtesten Rennspiele 


in den Spielhallen. Die drei 
Pisten sind flott bis extrem an- 
spruchsvoll, das Fahrverhalten 
zeigt sich wenig realistisch, 
aber sehr spaßig, und die 
wirkungsvollen Crashs sorgten 
für die nötige Schadenfreude. 
Die PC-Umsetzung litt an der 
mäßigen Grafik und der et- 
was anderen Fahrphysik, so 
daß es an der Zeit für den 
verbesserten Nachfolger war, 
diese Fehler auszubessern. 
Die Deluxe-Edition bietet drei 
neue Strecken, die zusätzlich 
zu den drei von der Arcade- 
Version wählbar sind, und 
acht Stock Cars mit unter- 
schiedlichen Fahreigenschaf- 


Ö 


Die höchst befremdliche Kollisions- 
abfrage funktioniert in der Außen- 
ansicht deutlich besser als mit 
Cockpitsicht. 


ieder schön: Die herrlichen 


Immer 
Überschläge in Daytona USA. 
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ten. Wieviel Bodenhaftung, 
Beschleunigungsvermögen 
und Höchstgeschwindigkeit 
Sie benötigen, hängt natürlich 
auch von der zu fahrenden 
Strecke ab. Die drei neuen 
Kurse sind deutlich kurviger 
als die Arcade-Tracks und er- 
fordern auch eine andere 
Fahrweise. Auffallend reali- 
stisch ist das Fahrverhalten 
auch in der Deluxe-Version 
nicht, doch für ein Actionspiel 
lassen sich die acht PS-starken 
Boliden ausreichend variabel 
um die vertrackten Kurven 
wuchten und auch mal leicht 
querstellen, wenn eine beson- 
ders enge Biegung auftaucht. 


Crash oder nicht Crash? 


Seltsam mutet nur die eigen- 
artige Kollisionsabfrage an, 
die gerade bei der Sicht aus 
dem Cockpit so gut wie nicht 
vorhanden ist. Rammen Sie so 
einen anderen Wagen, fahren 
Sie durch ihn hindurch, ohne 
nennenswert abgebremst zu 
werden oder ins Schleudern 
zu geraten. Aus den beiden 
Ansichten von außen merkt 
man einen Crash dagegen 
deutlicher. Somit unterscheidet 
sich die Deluxe-Version erheb- 
lich vom Fahrgefühl des Arca- 
de-Vorbilds, und das nicht ge- 
rade positiv. Größter Kritik- 
punkt der Deluxe-Version ist 
die Grafik, die leider (noch) 
ohne 3D-Unterstützung aus- 
kommen muß. In SVGA mit 


Der relativ langsame Bildaufbau und die vielen Polygonblitzer hätten die 
Unterstützung durch 3D-Grafikkarten dringend benötigt. 


16 Bit Farbtiefe reicht ein 
P200 gerade mal aus, um die 
Wagen ordentlich steuerbar 
über die Pisten zu scheuchen, 
doch die sensationell großen 
Polygonblitzer und die groben 
Texturen sind nicht gerade ei- 
ne Wohltat fürs Auge. Mit nur 
256 Farben sieht Daytona 
USA Deluxe nicht wesentlich 
schlechter aus, ist aber ein 
gutes Stück schneller. Sound- 
mäßig gibt es dagegen wenig 


Statement 


zu bemängeln, die rockigen 
Audio-Tracks sind schön fetzig 
und die Motorensounds ange- 
nehm fett und rauh. Eine nette 
Verbesserung ist der Split- 
Screen-Modus für zwei Spie- 
ler an einem Rechner und die 
Netzwerk-Option für Rennen 
zu acht, wobei dann die 
Hardwareanforderungen ge- 
nerell um 30 Prozent höher 
liegen. 

Florian Stangl IM 


Trotz der kleinen Verbesserungen ist Daytona USA 
Deluxe eine Enttäuschung. Mit 3D-Kartensupport 

und Force Feedback-Unterstützung wäre es sicher 
ein echter Hit geworden, doch so überwiegen die 


technischen Mängel und die seltsame Kollisionsab- 
frage. Da Sega zumindest einen kostenlosen Patch 
für Direct3D angekündigt hat, besteht ja noch begründete Hoffnung 
auf baldige Besserung. 


_DoS/Netzwerk 8 
wın 35[internet „a 


— 


Handling 


Multiplayer E 


7 BE, zab ) © . == 
= | | == hu; = I: 
we un = 4 Lam nam 
z HER R = = 


I mn: 1 Aui0s / sth, 
Enschnucap _ ARTMEED Fan / MI 300 


ARTR.:B0IT - 3M33.- 
BM 33.- 
s V-NEGK SHIRT 
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KAPUZENSwenzeg ARTNR SHOT / XL SO1oB 
ARTHR.: LSn10a /usone ZUM 3I.- 


MERILMHMANDLISE RR VURE 


Erhältlich im gutsortierten Fachhandel oder bei: 


BEL EEIFRRB TTBANE ERAERS Liefer- und Zahlungshedingungen: 


Theodorsir. 42-54 | Hachstr. 46 Alle Preise verstehen sich inkl. MwSt. zıgl. Verpackungs- und Versandkosten. Bei einem Bestellwert über DN 250,- 


22761 Hamburg | 45984 Gelsenkirchen-Buer erfulgt die Lieferung frei Hans. Die Lieferung erlalgt per Nachname. Die gelieferten Waren künnen von den 
Fon. 040/57 19 33 33 | Fon. 0209/30 95 7 Anbildungen abweichen. Lieferung salange der Narral reicht. Bei Annahmeverweigerung berechnen wir Pauschal 
Far. D40/890 70 109 | Fax. 0209/30 95 7 DM 28,-. Textilien sind auch bei Niehtgefallen vom Umtausch ausgeschlossen. Versand nur in Deutschland. 


Riven — The Sequel to Myst 


Kopf- 
nUsse 


Wenn Sie das CD-ROM-Adventure Myst nicht gespielt 
haben, zählen Sie zu einer Minderheit. Über 3 Millionen 
Exemplare sollen in den vergangenen drei Jahren über 
die Ladentheke gewandert sein. Wer sich die alten Test- 
berichte von 1994 durchliest, kann sich darüber höch- 
stens wundern. Das Spiel erhielt nur mittelmüßige Be- 
wertungen und wurde wegen seines trägen Gameplays 
und schwer nachvollziehbarer Rätsel kritisiert. Über drei 
Jahre lang arbeitete Hersteller Cyan an einer Fortset- 
zung, die nun die klaffende Lücke zwischen Produktqua- 
lität und Verkaufszahlen schließen soll. 


2 “ . x 
= PT FH iven - The Sequel to Myst wurde der Spieler von einem 
Paradiesische Landschaften und eigenartige Gebäude prägen das Bild der In- beginnt dort, wo der Vor- Zauberbuch auf das gleichna- 


selkette Riven. Leider bekommt der Spieler hier kein „Raffaelo” serviert, gänger endete. Wir erin- mige Inselreich teleportiert. 
sondern nur schwer verdauliche Kopfnüsse. nern uns: Am Anfang von Myst Dort hörte er von den verfein- 
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deten Brüder Sirrus und Ache- 
nar, die ihrerseits in zwei Zau- 
berbüchern ähnlichen Typs ge- 
fangen saßen. Die Suche nach 
den fünf fehlenden Seiten, die 
den Schlüssel zur Befreiung 
der Brüder darstellten, endete 
mit der glücklichen Rückkehr in 
die reale Welt. Das magische 
Buch allerdings, das dem sieg- 
reichen Myst-Spieler ins Dies- 
seits gefolgt war, war fürs erste 
spurlos verschwunden. Es ist 
nicht schwer zu erraten, bei 
wem der Foliant plötzlich auf- 
taucht: bei Ihnen natürlich. 
Nachdem Sie das Buch genau- 
er unter die Lupe genommen 
haben, werden Sie ein erneu- 
tes Mal in die Parallelwelt ge- 
beamt. Glücklicherweise ist 
kein Myst-Vorwissen vonnöten, 
um sich auf den fünf Inseln des 
geheimnisvollen Königreiches 
zurechtzufinden. Im Gegensatz 
zum Vorgänger steht das finale 
Spielziel sogar von Beginn an 
fest: Es gilt, wichtige Vorberei- 
tungen für eine Evakuierung 
aller Bewohner Rivens zu tref- 
fen - dazu zählt unter ande- 
rem, den Tyrannen Gehn mit 
Hilfe eines magischen Drucker- 
zeugnisses dingfest zu ma- 
chen. Nach seiner Ankunft auf 
Riven muß der Spieler zu- 
nächst einmal tatenlos zuse- 
hen, wie ihm das dazu 
benötigte „Gefängnisbuch” 
von einem Rebellen aus den 
Händen gerissen wird. Mit lee- 
ren Taschen begibt man sich 
also auf den langen Weg 
durch das sechs CD-ROM um- 
spannende Abenteuer. Schon 
während der ersten Ausflüge 
ins Landesinnere fällt auf, daß 
sich seit dem ersten Teil recht 
wenig verändert hat. Nach wie 
vor kommt die alte, nicht-dyna- 
mische Maussteverung zum 
Einsatz - der Cursor verwan- 
delt sein Aussehen dabei aus- 
schließlich, um Ausgänge an- 
zuzeigen, nicht aber, um auf 
irgendwelche Gegenstände, 
Schalter oder sonstige Interak- 


tionsmöglichkeiten hinzuwei- 
sen. Auch grafisch hat sich 
nichts Weltbewegendes getan. 
Zwar bestechen die über 
‚4.000 verschiedenen Bilder 
(laut Hersteller) durch ihren 
erstklassigen Renderlook, neue 
Techniken haben die Designer 
aber dezent ignoriert. Wer 
sich auf 360°-Grad-Kopfbewe- 
gungen, flüssige Überblendun- 
gen oder ähnliches gefreut hat, 
wird von der überwiegend ste- 
henden Hi-Color-Grafik also 
herb enttäuscht. Etwas Bewe- 
gung ist freilich schon im Spiel. 
Beispielsweise verblüffen die 
vielen Lichtspiegelungen und 
Reflexionen auf Wasserober- 
flächen den Betrachter - und 
auch an den Videoeinblendun- 
gen in einer Gesamtlänge von 
über drei Stunden kann rein 
technisch nichts bemängelt 
werden. 


Masse, Masse, Masse 


Nur unbedeutende Korrekturen 
gab es auch beim Aufbau der 
vielen, vielen Rätsel. Gerade 
hier unterschied sich Myst einst 
gravierend vom Gros der Ad- 
ventures. Der Spieler mußte 
immer wieder beweisen, daß 
er sich in seltsame Maschinen 
und undurchsichtige Mechanis- 
men hineindenken konnte. Un- 
terstützt von sehr vagen Hin- 
weisen mußte er die Wirkungs- 
weise von Hebeln, Schaltern 
und Reglern austesten und in 
dicken Wälzern oder gekritzel- 
ten Skizzen nach irgendwel- 
chen Hilfestellungen suchen. 
Dieses Konzept wurde erwar- 
tungsgemäß nicht angetastet: 
Man drückt auf Knöpfen her- 
um, öffnet Leitungsventile und 
setzt auf Verdacht die eine 
oder andere Maschine in 
Gang, deren Wirkungsweise 
man erst geraume Zeit später 
begreift. Da die Einzelteile vie- 
ler Puzzles scheinbar wahllos 
über die vielen Locations ver- 
teilt sind, sollte man mehrere 


2, 


Obwohl man die stehenden Grafiken mit einigen netten Effekten (Spiegelun- 
gen usw.) aufpoliert hat, blieb eigentlich alles beim alten. 


Paar guter Wanderschuhe im 
Gepäck haben - die begehba- 
re Fläche des Inselstaates Riven 
ist laut Herstellerangabe näm- 
lich zehnmal so groß wie die 
des Vorgängers. Die Gesamt- 
zeit, die ein durchschnittlicher 


Statement 


Spieler für die Lösung braucht, 
kann deshalb auch nur grob 
geschätzt werden: Der Aufent- 
halt dürfte ungefähr doppelt 
oder dreimal solange dauern 
wie einst in Myst. 

Thomas Borovskis II 


Seit Juni 1994 weiß ich, was in einem Wetterfrosch 

vorgehen muß, wenn er auf der obersten Sprosse 

sitzt und es trotzdem schüttet wie aus Eimern. Ich 

hätte niemals - aber wirklich niemals - erwartet, 

daß sich ausgerechnet Myst zu einem Megaseller 

dieser Größenordnung entwickelt. Warum auch - 

bis auf den reizvollen Renderlook sehe ich keinen einleuchtenden 
Grund dafür. Die Verkaufszahl von über drei Millionen Exemplaren 
macht es aber durchaus verständlich, daß Cyan an seinem Erfolgsre- 
zept nichts geändert hat. Das, was der begeisterte Myst-Spieler so 
liebt, etwa die hochauflösenden Rendergrafiken, der atmosphärische 
Soundtrack oder die Masse an seltsamen Knobelaufgaben, wurde 
weiter ausgebaut. Für Vertreter dieser Spielergattung kann ich deshalb 
nur sagen: Daumen hoch - das Kind ist genau der Vater! Wer dage- 
gen herkömmliche Adventures favorisiert, prallvolle Inventories liebt 
und auch mal gerne einen 3D-Panoramablick über die eigene Schul- 
ter wagt, wird herb enttäuscht sein. Die Grafik ist zwar schön - aber 
todlangweilig -, die Story ist zwar episch - aber ziemlich wirr - und 
die Puzzles sind zahlreich - aber für mich völlig weltfremd. 
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International Rally Championship 


Landpartie 
Michael Schumacher, sein Bruder Ralf und Heinz-Harald i 
Frentzen — prominente Rennfahrer, deren Bekanntheits- 
grad zumindest in Deutschland kaum zu schlagen ist. Doch 
wer erinnert sich an Walter Röhrl? Obwohl es sich um ei- 
ne Legende des Motorsports handelt, erntet man bei sei- 
. nem Namen oft nur ratloses Schulterzucken. Heutzutage 
sind eben alle Augen auf die Formel ] gerichtet, der Ral- 
Iye-Sport findet auf einem Nebenschauplatz statt. 


as von Magnetic Fields 
im Auftrag von Euro- 
press entwickelte und 


von Orange Entertainment in 
Deutschland vertriebene Inter- 
national Rally Championship 
soll diesen unbefriedigenden 
Zustand nun endlich beenden - 
zumindest auf dem Markt für 
Computerspiele. 
Es handelt sich um den offiziel- 
len Nachfolger zu Rally Racing 
97, das sowohl hierzulande als 
auch weltweit sehr erfolg- 
reich war. Knapp ein Jahr 
lauschten die Entwickler 
den Vorschlägen der 
Spieler und beschäftig- 
ten sich mit Verbes- 
serungen und sehr 
viel Detailarbeit. 


\ 


Gespielt wird ent- 
weder mit der Ta- 
statur, einem Joy- 
stick oder aber 
auch mit einem 
Lenkrad, mit dem 
natürlich am 
meisten Spaß auf- 
kommt. International 
Rally Championship kann als 
Simulation gespielt werden, mit 
allen dazugehörigen Pannen 
am Fahrzeug, Reparatureinsät- 
zen und Fahrzeugeinstellungen. 
Es besteht jedoch auch die 
Möglichkeit, es als actionlasti- 
ges Rennspiel zu konfigurieren. 
In diesem Fall fährt man nicht 


um schnelle Rundenzeiten, son- 
dern direkt gegen andere Pilo- 
ten - inklusive Kollisionen und 
Ausbremsmanövern. Wie man 
International Rally Racing ein- 
setzen möchte, bleibt also voll- 
kommen dem Spieler überlas- 
sen. Im Netzwerk werden aller- 
dings die meisten auf die ac- 
tionreiche Variante zurückgrei- 
fen. In diesem Fall können bis 
zu acht Spieler über die Pisten 
jagen, es kann aber auch zu 
zweit an einem Rechner per 
Splitscreen oder über Null- 
modem gespielt werden. 


Gutmütiges Fahrverhalten 


Die einzelnen Strecken verfü- 
gen über vielfältige Straßenver- 
hältnisse. In Finnland hat man 
mit Schnee und Eis zu kämp- 
fen, in Indonesien hingegen mit 
Rollsplitt und Matsch. Diese Un- 
terschiede machen sich natür- 
lich auch im Fahrverhalten be- 
merkbar - vor allem, wenn sich 
innerhalb eines Kurses der 
Straßenbelag verändert: Der 
Wagen gewinnt oder verliert 
plötzlich an Bodenhaftung, ge- 
fühlvolles Gegenlenken wird er- 
forderlich. Generell wurde in 
die Physik sehr viel Arbeit inve- 
stiert. So sollte man beispiels- 
weise auf regennasser Fahr- 
bahn darauf verzichten, gleich- 
zeitig zu bremsen und zu len- 


Wenn man sich für die Außenansicht entschieden hat, braucht man dennoch 
nicht auf den Rückspiegel verzichten - Sinn macht er aber nur im Actionmode. 


NZ 


Sie können nicht nur über Netzwerk oder Nullmodem gegen menschliche 
Mitspieler antreten, sondern auch per Splitscreen an einem PC. 


ken - man rutscht unweigerlich 
geradeaus. Schießt man mit zu 
hohem Tempo in eine Kurve, so 
driftet man erbarmungslos in 
Richtung Leitplanke. Dennoch 
hätte das Fahrverhalten etwas 
„gifiger“ ausfallen können, 
denn nach ein paar Trainings- 
runden hat man jeden Wagen 
fest im Griff. Nur selten verliert 
man komplett die Kontrolle, 
landet auf dem Seitenstreifen 
oder überschlägt sich. 
Zumindest mit einem varia- 
blen Schwierigkeitsgrad hätte 
man hier ausgebufften Piloten 
und Simulations-Experten ent- 
gegenkommen können, ohne 
für Anfänger und Gelegen- 


heitsspieler Motivationsblocka- 
den aufzubauen. 


Jagd nach Rundenzeiten 


International Rally Champion- 
ship bietet die üblichen Spiel- 
modi. Man kann sich entweder 
für ein schnelles Einzelrennen 
entscheiden oder auf die Jagd 
nach Rundenrekorden gehen. 
Das Highlight ist aber die Welt- 
meisterschaft. Unterteilt in meh- 
rere Gruppen, tritt man in die- 
sem Modus gegen mehr als 
150 Fahrer an - auch wenn 
man das Teilnehmerfeld nie 
richtig zu Gesicht bekommt, 
denn es geht ausschließlich um 
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REVIEW 
Die Wagen 


Neun verschiedene Fahrzeuge 
stehen Ihnen zur Verfügung. Alle 
aus dem Motorsport bekannten 
Marken sind dabei vertreten: 


Proton Wira 


SIG 


Toyota Corolla World Rally Car 


Nissan Almera GTi 
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‚Aus der Ich-Perspektive wirkt das Spiel noch rasanter, Kurven lassen sich 
aber aufgrund der extrem hohen Geschwindigkeit erst spät erkennen. 


schnelle Zeiten. Insgesamt muß 
man sich durch 30 Etappen 
kämpfen - einige Abschnitte 
nehmen mehr als 15 Minuten 
in Anspruch, ohne sich dabei 
zu wiederholen. Diese Passa- 
gen fordern nicht nur den Pilo- 
ten, sondern vor allem das Ma- 
terial: Während der Fahrt über 
Stock und Stein wird ständig 
eingeblendet, welche Bestand- 
teile des Wagens gerade ram- 
poniert worden sind. Sehr be- 
liebt sind natürlich Schäden am 
Motor und Turbo, schließlich 
verfügt kein Fahrzeug über ei- 
nen Drehzahlbegrenzer. Bei 
Gefällestrecken sollte sich des- 
halb die Begeisterung über die 
ständig steigende Höchstge- 
schwindigkeit in Grenzen hal- 
ten. Vielmehr muß man das 
Gaspedal mit viel Gefühl be- 
handeln und vielleicht sogar 
ein wenig zurücknehmen, um 
dem Motor kleine Verschnauf- 
pausen zu gönnen. Es kann 
aber auch wegen scheinbar 
unwichtiger Details zur Kata- 
strophe kommen. Sind bei- 
spielsweise die Scheinwerfer 
beschädigt worden und wer- 
den nicht vor dem nächsten 
Nachtrennen repariert, so tappt 
man völlig im Dunkeln und 
muß sich vorsichtig voranta- 
sten. Schäden machen sich ge- 
nerell bemerkbar, wenn eine 
bestimmte Schwelle überschrit- 
ten ist. So zieht der Wagen 
nach links oder rechts, wenn 


die Lenkung angeschlagen ist. 

Beim Schalten springt das Ge- 
triebe automatisch in den Leer- 
lauf, so daß mehrmals manuell 
nachgeholfen werden muß. 


Wartungsarbeiten 


Nach einer Etappe kann man 
sich entscheiden, welche Teile 
überholt werden sollen. Balken 
zeigen an, in welchem Zustand 
sich beispielsweise die Kühlung, 
die Elektrik, der Motor oder die 
Lenkung befindet - außerdem 
wird die benötigte Wartungs- 
zeit ausgegeben. 

Dieses Element sorgt für die 
höchste Spannung im Spiel, 
denn ein falscher Handgriff des 
Mechanikers kann das vorzeiti- 
ge Ausscheiden bedeuten. Es 
muß deshalb ständig abgewägt 
werden, welche Arbeiten Prio- 
rität genießen und welche viel- 
leicht beim nächsten Stopp aus- 


[e #071. 6} 


Im Vergleich zum Vorgünger wurden 
die Auslaufzonen verbreitert. 


geführt werden können. Insge- 
samt stehen 30 Minuten für Re- 
paraturen zur Verfügung. Man 
kann allerdings wertvolle Minu- 
ten in die nächste Runde retten, 
wenn man nicht die gesamte 
Zeit in Anspruch nimmt. 
Darüber hinaus gibt es zahlrei- 
che Möglichkeiten, das Fahr- 
zeug auf die jeweilige Strecke 
abzustimmen. Besonders wich- 
tig ist hier die Getriebeüberset- 
zung, aber auch den Stoß- 
dämpfern und der richtigen 
Reifenwahl sollte Beachtung ge- 
schenkt werden. 


Verbesserungswürdige 
Präsentation 


In puncto Grafik hat sich im di- 
rekten Vergleich zum Vorgän- 
ger nicht viel verändert. Die 
Engine ist nicht schneller, aber 
auch nicht langsamer gewor- 
den. Ab einem Pentium 133 


Zwar wurden den Objekten am Straßenrand diesmal mehr Beachtung ge- 
‚schenkt, allerdings sind diese immer noch nicht animiert. 


DIE 


Große Schlachten 


-REIHE 


berlisten Sie die größten militärischen Köpfe + LEICHT ZU SPIELEN, ABER 
En ER , SCHWER ZU BEHERRSCHEN 
aller Zeiten und drücken Sie der Geschichte 
® FASZINIERENDE 


endgültig Ihren Stempel auf — mit der prkis- SOUNDEFFEKTE UND 
3% , ee ai r B > AUTHENTISCHE MUSIK AUS 
‚gekrönten ‘Battleground-Reihe' von Talonsoft. Spielen Sie TBB JEWEILIIEN EROCHE 


allein oder fordern Sie Ihren Gegner über Modem bzw. im 


. 


VARIABLE 
BEFEHLSKONTROLLE — KOM- 
MANDIEREN SIE EINZELNE 
EINHEITEN ODER 
GANZE ARMEEN; 
des Oberkommandos zu stellen. IDEAL FÜR 
ANFÄNGER! 


Internet heraus. Bis jetzt wurden acht tolle Spiele veröf- 


‚Fentlicht — der perfekte Zeitpunkt, sich der Verantwortung 


. 


WÄHLEN SIE 
AUS EINER 


Ries: E’ 
NAPOLEONS WEG NACH eg 


Waterloo 


UNERREICHTE 
GESCHICHTLICHE 
GENAUIGKEIT 


ZEIGEN SIE ES IHREM 
GEGNER IM INTERNET, VON 
MODEM Zu MODEM, ÜBER 
NULLMODEM, VIA E-MAIL 
ODER AUF DEM ZWEI- 
SPIELER-HOT SEAT VOR DEM 
EIGENEN COMPUTER 


Bull Run 


DER AMERIKANISCHE 
BÜRGERKRIEG 


\ 
N 
S 
2 
S 


® DYNAMISCHER 
COMPUTERGEGNER 


® ATEMBERAUBEND DETAIL- 
LIERTE 3D-SCHLACHTFELDER! 


Napoleon 


IN RUßLAND v 


IN. VZ 
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Zaurnangenn“ 
j| Eirearzizarare san 
Snaapsin 


Wagens überholen lassen. Es steht aber 


läßt sich International Rally 
Championship mit hochauflö- 
sender Grafik spielen, darunter 
muß mit groben Pixeln vorlieb- 
genommen werden. Allerdings 
kommt es auch auf die ange- 
wählten Optionen an: Wer bei 
Nachifahrten auf die leuchten- 
den Scheinwerferkegel der 
konkurrierenden Kollegen und 
auf einen realistischen Schat- 
tenwurf nicht verzichten kann, 
muß über eine schnellere Ma- 
schine verfügen. 

Abhilfe verschafft hier eine 3D- 
Beschleunigerkarte, die über 
DirectX5 angesprochen wird. 
Es wird nicht auf spezielle Fea- 
tures individueller Karten 
zurückgegriffen, so daß sich 
die Anzahl der Effekte in Gren- 
zen hält und lediglich ein Ge- 
schwindigkeitvorteil spürbar 
wird. Hier hätte man noch ein 
wenig mehr Zeit investieren 
können. Aber vielleicht erwar- 
tet uns ja noch ein Patch. Ge- 
nauere Aussagen konnten vor 


‚Statement 


umgesetzt, böse Schnitzer findet man 


International Rally Racing ist ein würdiger Nachfolger 
von Rally Racing 97. Das Fahrverhalten wurde solide 


kaum. Das gilt auch für die Grafik: Vor und nach ei- 
ner Etappe werden stimmungsvolle Videosequenzen 
präsentiert, das Rennen selbst weiß optisch ebenfalls 
zu überzeugen - lediglich die Unterstützung für 3D-Beschleunigerkarten 
hätte üppiger ausfallen können. Schade ist eigentlich nur, daß der Arca- 
de-Modus nicht mit der Simulation mithalten kann, denn alleine macht 
International Rally Racing aufgrund des „Storymodes“ (Weltmeister- 
schaft) einfach mehr Spaß als gegen menschliche Mitspieler. 


janiker bestimmte Bestandteile des 
nur wenig Zeit zur Verfügung. 


Redaktionsschluß nicht in Er- 
fahrung gebracht werden. 

Eine deutliche Verbesserung 
zum Vorgänger sind die nun 


vorhandenen „Auslaufzonen”. 
Gab es bei Rally Racing 97 le- 


diglich schmale Straßen und 
enge Gassen, so besteht jetzt 
endlich die Möglichkeit, auch 
einmal von der regulären 
Strecke abzukommen und 
nicht gleich gegen eine „un- 
sichtbare Barriere“ zu stoßen. 
Einziger Kritikpunkt: Manche 
Wälder wirken rein optisch 
extrem flach, und der Wagen 
prallt ab, anstatt sich zu ver- 
haken. Außerdem wurde dar- 
auf verzichtet, Objekte am 
Streckenrand zu animieren, 
Zuschauer beobachten das 
Geschehen regungslos. 


Gelungene Soundeffekte 


Die musikalische Untermalung 
paßt zur Atmosphäre, die ein 
Rennspiel verbreiten soll. Wer 


eigentlich 
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- Auto Setup - 


_Etanse ansehen 


Fortsetzen 


EEE: 


er 7777777777 


Senn sneichern 


Vor einem Rennen legen Sie Details wie die Bremsbalance, Aufhängung und 


Getriebeübersetzung fest. Auch die Reifenwahl spielt eine große Rolle. 


Der Editor 


Mit dem mitgelieferten Strecken-Editor läßt sich binnen weniger Minu- 
ten eine neue Etappe erstellen. Man wählt lediglich das grafische 
Grundthema (einer der vorgegebenen Strecken) und konstruiert dann 
Kurven und Schikanen, Schlammlöcher und andere Gemeinheiten. 
‚Auch das Wetter, die Tageszeit und die Anzahl der Runden lassen sich 
mit wenigen Tastaturkommandos festlegen. 


während des Spiels darauf ver- 
zichten möchte, kann sie aber 
auch ausschalten und sich auf 
die gelungenen Soundeffekte 
konzentrieren. Dabei ändert 
sich der Klang der Motoren, 
wenn man die Ansicht wechselt. 
Von außen klingen die Motoren 
eher hell und kreischend, aus 
der Ich-Perspektive hingegen et- 
was rauher und bulliger. Vor al- 


REQUIRED 
2xCD-ROM, HD 30 
RECOMMENDED 
4xCD-ROM, HD 100 MB 
3D-SUPPORT 


lem an Kleinigkeiten, wie das 
leicht schleifende Geräusch, 
das beim Durchrutschen eines 
Ganges auftritt, wurde gedacht. 
Sehr wichtig für das Gameplay 
ist der Co-Pilot: Die nächste 
Kurve wird nicht nur anhand ei- 
nes kleinen Pfeiles angezeigt, 
man wird auch per Sprachaus- 
gabe informiert. 

Oliver Menne I 


Rennspiel 


Spiel | ____ deutsch] 
Handbuch 77777] 
Hersteller 


Preis ca. DM80,- 


EIER, 


Pr 
14 
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mit Force Feedback Technologie 
bietet 6 eingebaute Effekte! 
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Flugsimulationen! 


Jetfighter Ill ist jetzt erhältlich * 6 eingebaute Funktionen 


inklusive der neuen Mission CD. n“ Jet Stick Griff 
fe und 1 Dauerfeuer 


Unterstützt 3DFX-Grafikkarten 2 ConliecHats 
und Force Feedback Joysticks. * Schubkraftregler 
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Spätsommer 1997 


(Gründen Sie Ihre Kolonie im Weltraum 


In Echtzeit müssen Sie 
Schritt für Schritt den 
Aufbau Ihrer Kolonie 
es managen. Sieswerden mit 


 _  ausbrechenden Vulkanen, | 
Tornados, tödlichen Viren, 


sozialen Unruhen und & 
einer abtrünnigen Splitterkolonie konfrontiert. 


Egal für welches Szenario | 
oder Modus (Solo oder | 
Multiplayer via Modem, 
LAN oder Internet) 
Sie sich entscheiden, die 
Herausforderung ist gewaltig 
und Gefahr allgegenwärtig 
Sie sind der Schöpfer 


Aber haben Sie auch das Zeug zum Herrscher? 


Kostenloser Sierra - Katalog CD - ROM 


=, 


BSIERRA® 


http://wwu.sierra.de 


REVIEW 


er Mann ist Anfang 40, 
Ivon Beruf „Legende“, hat 
zusammen mit Bill Steo- 


ley den Branchenriesen Micro- 
Prose gegründet und gilt als ei- 
ner der wenigen Entwickler, bei 
dem Hunderttausende spontan 
sagen: „Ist das nicht der, der 
damals...2” Genau der: Von Sid 
Meier stammen Klassiker wie 
Pirates!, Railroad Tycoon, Colo- 
nization, Civiliziation 1 und 2, 
F-15 Strike Eagle, F-19 Stealth 
Fighter und Silent Service. Mit 


Sid Meiers Gettysburg! 


seinen Spielen haben die mei- 
sten Strategie-begeisterten PC 
Games-Leser mehr Zeit ver- 
bracht als mit den Programmen 
jeder anderen Designer-Persön- 
lichkeit (abgesehen vielleicht 
von Peter Molyneux). Als „Di- 


rector of Creative Development” 


des Electronic Arts-Labels Fira- 
xis verwirklichte er nun nach ei- 
genem Bekunden eine Art Le- 
benstraum und schließt damit 
ganz nebenbei eine echte 
Marktlücke: Sid Meiers Gettys- 


burg! (kurz: SMG) ist ein benut- 


zerfreundliches, grafisch an- 
sprechendes Echtzeitstrategie- 
spiel zum Thema „Amerikani- 
scher Bürgerkrieg“. 


Und es geht doch! 


Was muß passieren, damit ein 
verschlafenes Nest im Süden 
Pennsylvanias in die Ge- 
schichtsbücher eingeht und die 
Bewohner vor Stolz fast plat- 
zen, wenn die Sprache auf die 


Historie ihres zum Freilandmu- 
seum mutierten Städichens 
kommt? Vom 1. bis 3. Juli 1883 
tobte in Gettysburg die sowohl 
blutigste als auch „berühmteste” 
Schlacht des Sezessionskrieges 
(1861-1865), als die rebelli- 
schen Südstaatler unter General 
Lee auf die Truppen der Verei- 
nigten Staaten prallten. Zu kei- 
ner anderen Schlacht wurden 
mehr Bücher, wissenschaftliche 
Abhandlungen und letztlich 
Computerspiele veröffentlicht. 


Die Stunde 
der Patrioten 


Meine Güte, wer spielt denn Schlaftabletten wie Civil War General, American Civil War oder 
„Die große Schlacht um Gettysburg“? Spotten Sie nicht — beim Einlegen der Gettysburg-CD- 
ROM macht sich tatsächlich so etwas wie Ehrfurcht im Raum breit. Denn dies ist kein normales 


Sa, 


. 
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” Strategiespiel um den Amerikanischen Bürgerkrieg. Es ist „Sid Meiers Gettysburg!”... 


SMG gilt allerdings insofern als 
Premiere, als es das erste Echt- 
zeitstrategiespiel zu diesem 
Thema darstellt. Wenn die Ein- 
heiten einen Hügel hinauf- 
schnaufen und dafür länger als 
gewöhnlich brauchen, dann 
werden Ihnen diesmal halt nicht 
die Hexagons zusammengestri- 
chen, sondern das Tempo der 
notdürftig animierten Kamera- 
den verlangsamt sich deutlich. 
‚Andernorts spurten Soldaten im 
Gleichschritt über die Wiese, 


Kanonenkugeln schlagen ein, 
und eingeschüchterte Truppen 
treten die Flucht an - all diese 
Vorgänge kann ein rundenori- 
entiertes Strategiespiel mit sei- 
nen Icons natürlich nur in be- 
grenztem Maße rüberbringen. 
Das 3D-Terrain macht deutlich, 
daß sich die Reichweite der Ar- 
tillerie-Geschütze erhöht, wenn 
man sie auf einem der zahlrei- 
chen Hügel rund um Gettysburg 
aufstellt. Auch der Untergrund 
spielt eine wesentliche Rolle: 
Wälder und Plantagen bieten 
Schutz vor Kugeln und Kano- 
nen, bremsen aber den Vor- 
marsch der Einheiten. 


Beide Seiten der Medaille 


Wie funktioniert SMG® Grund- 
lage ist ein akkurates 3D-Abbild 
der Gegend um Gettysburg im 
Jahre 1863. Wer sich etwas mit 
der Materie auskennt, wird 
beim Anblick berüchtigter Loca- 
tions wie Little Round Top, Mc- 
Pherson‘s Ridge, Cemetery Hill, 
Seminary Ridge, Peach Or- 
chard und Pickett's Charge 
leuchtende Augen bekommen. 
Unabhängig davon, ob Sie ei- 
nes der 40 Szenarios (ange- 
lehnt an historische Begebenhei- 
ten) oder die komplette Schlacht 
durchspielen, erläutert ein Brie- 
fing zunächst Art und Standort 
Ihrer wichtigsten Streitkräfte so- 


ae Ye 


‚„DoubleQuick” läßt Einheiten im Eil- 
tempo zum anvisierten Ziel spurten. 
Nachteil: hohe physische Belastung. 


Ein Commander erleichtert die Koordination der Regimente: 


U Krames | 


k 


ie dazugehöri- 


gen Truppen formieren sich beim Klick auf das jeweilige Icon automatisch. 


Rechts unten wird beispielsweise die „ 


wie die Missionsziele. Meist 
geht es darum, eine genau defi- 
nierte Stellung zu halten oder 
einen strategisch wichtigen 
Punkt (Gebäude, Hügel, Brücke 
usw.) zu erobern. Das Schlacht- 
feld läßt sich aus acht Himmels- 
richtungen einsehen und in 
sechs Stufen verkleinern und 
vergrößern, so daf3 einem auch 
bei mehreren tausend beteilig- 
ten Soldaten kein Schußwechsel 
entgeht. Anders als bei her- 
kömmlichen Echtzeitstrategie- 
spielen kontrollieren Sie nicht 
jede Einheit separat, sondern 
stets ganze Truppenteile („Bri- 
gaden”). Eine Brigade besteht 
aus mehreren Regimenten und 
wird von einem „Commander“ 
befehligt; dieser Commander 


Reise-Formation” eingenommen. 


ermöglicht das gleichzeitige 
Manövrieren mehrerer Regi- 
mente und wirkt sich positiv auf 
die Moral der Mannschaft aus. 
Aus Gründen der Performance 
und Übersichtlichkeit steht ein 
Sprite innerhalb des Regiments 
für jeweils 40 Soldaten. 


Komfortabel und intuitiv: 
die Steuerung. 


Jede Mission läuft in regulier- 
barer Echtzeit ab (fünf Stufen) 
und beginnt bzw. endet zu ei- 
ner genau vorgebenen Uhrzeit; 
in der rechten unteren Ecke 
wird Ihnen angezeigt, wieviel 
Zeit Ihnen noch verbleibt. Be- 
sonderheit: Falls eines der „Ob- 
jectives” in der Schlußphase 


Das einblendbare Gitternetz über dem Terrain zeigt deutlich die Höhenunter- 
schiede der hügeligen Landschaft rund um Gettysburg. Auf diese Weise läßt 
sich z. B. die Frage „Wo postiere ich meine Artillerie?” leicht beantworten. 
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schnitts grundsätzlich ausgeblendet. 


den Besitzer wechselt, geht die 
Mission automatisch in die Ver- 
längerung. Mittels Click & Drag 
(Einheit anklicken, Maustaste 
festhalten, und den Richtungs- 
pfeil zum Reiseziel ziehen) ver- 
legt man Regimente von einem 
Ort zum anderen; Icons am un- 
teren Bildschirmrand ändern 
Formation und Blickrichtung, la- 
den Kanonen auf und ab, be- 
fehlen das bedingungslose Ver- 
teidigen einer Position oder las- 


Gute Perspektiven 


800x600 Bildpunkte bei 256 Farben bringt die Firaxis-Engine zustande; beim Scrollen der Karte nach unten 
wird ein 3D-Effekt hingetrickst, indem Objekte zum oberen Bildschirmrand hin kleiner dargestellt werden. 
Egal ob Ihr PC gerade mal die Mindestanforderungen erfüllt oder mit einem P200, 32 MB RAM und einer fi- 
xen Grafikkarte ausgerüstet ist: Texturen, Vegetation und Gebäude werden beim Verschieben des Bildaus- 


sen die Karte rotieren. Die Re- 
gimente sind zum Teil „pro- 
grammierbar“: Sie geben einer 
Truppe ein Ziel vor und wählen 
die Formation „Column“; ein 
weiterer Klick auf den Button 
„Line“ läßt das Regiment beim 
Eintreffen automatisch die An- 
griffsstruktur einnehmen. Beim 
Markieren einer Einheit wird 
außerdem angezeigt, von wel- 
chen Flanken die Einheit ange- 
griffen wird und welches Regi- 


ment die Mannschaft ihrerseits 
unter Beschuß nimmt. 


Und die Moral von 
der Geschicht’? 


‚Auch die wird berücksichtigt: 
Schützendes Terrain (Wälder, 
Plantagen, Felsen), flankierende 
Truppen oder ein begleitender 
Commander stärken die Moral, 
während Artillerie-Feuer von 
mehreren Seiten selbst die ab- 
gebrühtesten Veteranen in De- 
pressionen stürzt. Faktoren wie 
„Ermüdung“ (ausgelöst durch 
allzu flotte Fußmärsche) werden 
durch das Streß-System miterle- 
digt; läßt man den Truppen et- 
was Zeit zur Regeneration, kön- 
nen sie zurück an die Front ge- 
schickt werden. Die Schadens- 
toleranz wird ebenfalls in der 
Iconleiste eingestellt: Das 
„Hold“-Kommando läßt Regi- 
mente länger an einer Position 
ausharren, wofür man u. U. 
massive Verluste in Kauf neh- 
men muß. Von der Gerissenheit 
des Computergegners merkt 


man in den niedrigeren der vier 
Schwierigkeitsgrade noch rela- 
tiv wenig: Allein durch Masse 
gewinnt man so ziemlich jedes 
Scharmützel. Schraubt man die 
Kl nach oben, ist es beim An- 
blick massiver Gegenwehr mit 
dem Kampfgeist plötzlich nicht 
mehr allzuweit her - man wird 
eingekreist und hat seine liebe 
Not, resignierte Truppenverbän- 
de wieder zu motivieren. Wie 
beim Fußball entscheiden in er- 
ster Linie Taktik und Aufstellung: 
Reicht die Manpower, um einen 
direkten Angriff auf den Fluß- 
übergang durchzustehen, oder 
versucht man's lieber über die 
Flügel? Wie kann man die Posi- 
tion halten, bis Nachschub ein- 
trifft? Verteilt man die Einheiten 
über die gesamte Front und 
geht man damit das Risiko ei- 
nes Konters ein, falls der Feind 
an einer Stelle durchbricht? Ist 
man gut vorbereitet, wenn die 
eigene Artillerie von der gegne- 
rischen Infanterie aufgemischt 
wird? Daß man sich über sol- 
che Eventualitäten wirklich Ge- 
danken macht, dafür sorgt der 
Computergegner. 


Jetzt wird abgerechnet 


Gewonnen hat die Seite mit 
dem höchsten Punktestand am 
Ende des Szenarios. Wie viele 
Punkte Sie bei der Endabrech- 
nung abstauben, ermittelt das 
Programm mit Hilfe eines 
recht simplen Systems. Neben 
den gefallenen Soldaten wer- 
den u. a. die VPs (Victory 
Points) einkalkuliert, die man 
für das Erobern bzw. Verteidi- 
gen bestimmter Standorte er- 
hält; welcher Armee diese 
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ECHTZEITSTRATEGIE ZUM ANSTECKE 4 


IHRE FESTPLATTE? H 
EIN GEFÄHRLICHER VIRUS BEDROHT IHR COMPUTERSYSTEN 
DIE AUFGABE: VERTEIDIGUNG IHRER DATENVERZEICHNISSE 
DATEIEN. BAUEN SIE FESTUNGEN, SCHLACHTSCHIFFE UND 4 


‚ANTIVIRUSWAFFEN, UND KÄMPFEN SIE AUGE IN AUGE GEGI 
DIE GEFÄHRLICHEN KILOBYTEFRESSER. 


-D+rF 


069) 9508512 


GRUNDLAGE DIESES INNOVATIVEN STRATEGIESPIELS 
IST DAS IN IHREM PC VORLIEGENDE DATENVERZEICHNIS. 
‚AUF DIESE WEISE ENTSTEHEN IMMER NEUE SZENARIEN, _ 
JE NACH DEM, AUF WELCHEM PC SIE DAS SPIEL 
INSTALLIEREN ODER WELCHE DATEIEN GE 3,7 
AUF IHRER FESTPLATTE GESPEICHERT SI 


NEBEN DER ÜBERSICHTSKARTE a 


DER KAMPFMODUS EINE ATEMBER/ 
BENDE 3D-ENGINE. 


mb 


Deutschland) 


ef 2 „VIRUS LABT SCHON JETZT MIT EINER ABGE- 
& jrsonne ZZ = u ö 3 FAHRENEN SPIELIDEE AUF FRISCHEN WIND 
NUTZEN SIE IHRE VERZEICHNISSE ODER SPIELEN © e , \ ° IE STRATEGIESEKTOR HOFFEN. 

SIE AUF EINER FIKTIVEN FESTPLATTE 
MEHRSPIELERMODUS UBER NETZWERK ODER INTERNET 


„WER BISLANG IMMER GEGLAUBT HAT, ES 
GÄBE KEINE NEUEN UND» INNOVATIVEN 
SPIELIDEEN MEHR, DER WIRD NUN...EINES 
BESSEREN BELEHRT.“ 


„DIE WOHL INNOVATIVSTE SPIELIDEE SEIT 
LANGEM..“ 


Distributed by 


KONAMI. 


WWW.KONAMI.COM 


Stelle „gehört“, ergibt sich aus 
der Anzahl der dort statio- 
nierten Infanteristen und Ka- 
valleristen. Hin und wieder 
wird man gefragt, ob man ei- 
nen VP-Abzug im Austausch 
gegen einige Nachschub-Ein- 
heiten akzeptiert. Schade: Ab- 
gesehen von einem Eintrag in 
der Highscore-Liste werden Ih- 
re Leistungen nicht durch Or- 
den, Beförderungen o. ä. ge- 
würdigt. 


Erste Gehversuche 


Vier Tutorial-Lektionen und eine 
Online-Hilfe (einfach auf einen 
Button rechtsklicken, et voila!) 
machen SMG zur einsteiger- 
freundlichsten Civil War-Simu- 
Iation. Falls Sie SSI- oder Talon- 
soft-Standards gewohnt sind, 
dürfte Sie SMG hinsichtlich der 
Komplexität unterfordern. In der 
Tat muß man sich weder über 
Waffen und Munition den Kopf 
zerbrechen noch läßt sich das 
Verhalten der Truppen wirklich 
bis in die letzte Kleinigkeit re- 
geln: Ihre Mannen feuern auto- 
matisch, sobald sie einen Geg- 
ner erspähen - der Spieler hat 


Von „Ganz nah” bis „Ganz fern”: 
SMG bietet sechs Zoomstufen. 


Bedrohung von mehreren Sei- 
ten konzentrieren sollen. Ein 
fast schon unverzeihlicher Faux- 
pas betrifft das Fehlen jeglicher 
Waypoints, so daß Sie wirklich 
jedes einzelne Regiment im Au- 
ge behalten müssen. 


Cashcow 


Weshalb werden bei Links LS 
98 nur drei Golfplätze mitge- 
liefert und nicht deren zehn? 
Wieso widmet Empire jedem 
halbwegs relevanten Konflikt 
der Weltgeschichte ein eige- 


also keinen Einfluß, auf welche 
Ziele sich die Soldaten bei der 


Fe 


nes „Die große Schlacht um 
Tralala“-Paket? Und warum 


se 


Okay, machen wir den „Bin ich reif für SMG?"-Test: 
Sie sind geschichtlich interessiert, legen den Begriff 
„Strategiespiel“ etwas strenger aus als die meisten 
C&C-Fans und halten Robert E. Lee nicht für den 
‚Angetrauten von Pamela Anderson - und schon 
kommen Sie um dieses Spiel nicht mehr herum. 
Schnell zu kapieren, einfach zu bedienen, schön anzuschauen: Sid 
Meiers Gettysburg! ist die erste Civil War-Simulation mit eingebautem 
Ich-war-dabei-Feeling und dabei nicht halb so strapaziös (manche 
nennen es „komplex”) wie etwa Talonsofts „Große Schlacht um Get- 
tysburg”. Zwei Dinge sollten Sie vor dem Kauf bedenken: Im Gegen- 
satz zu früheren Meilst\erwerken wie Civilization, Colonization oder 
Railroad Tycoon ist das erste Firaxis-Projekt keines dieser Suchtspiele, 
derentwegen man auch nach einem halben Jahr noch Kinoabende 
sausen läßt. Und: Das Ganze spielt sich im Dunstkreis einer einzigen 
Stadt ab (klar, steht ja auch ganz groß „Gettysburg” drauf); umwer- 
fende Überraschungen hinsichtlich Gameplay, Missionen und Einhei- 
ten darf man daher nicht erwarten - Mitte des 19. Jahrhunderts gab’s 
halt nur Infanterie, Kavallerie und Artillerie. Strategen mit Spielzug-/ 
Hexagon-Vergangenheit dürfen die 76% als Kaufempfehlung verstan- 
den wissen und schon jetzt auf Sid Meiers Antietam, Sid Meiers Shi- 
Ich, Sid Meiers Fredericksburg und Sid Meiers Bull Run sparen. 
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Die roten Pfeile signalisieren, daß Ihre Einheit (in diesem Fall Artillerie) 
gleich von drei Regimenten der „Blauen“ bombardiert wird. 


beschränkt sich Sid Meier auf 
Gettysburg und behandelt 
nicht gleich den gesamten 
Amerikanischen Bürgerkrieg? 
Logisch: Auch Spieldesigner 
müssen für die Rente vorsor- 
gen und verwerten ihre Routi- 
nen deshalb gleich mehrmals. 
Falls Firaxis mit dem ersten 
Game auch nur halbwegs 
passable Verkaufszahlen ein- 
fährt, dürfen Sie davon aus- 
gehen, daß kostenpflichtige 
Mission-Disks auf den Markt 
kommen. Zwar produziert Ih- 
nen ein Zufallsgenerator auf 
Knopfdruck Szenarien am 
laufenden Band, aber die sind 
für aufschlußreiche Was-wä- 
re-wenn-Studien natürlich nur 
bedingt geeignet. Bei einem 
Spiel dieser Größenordnung 
muß man ein Utility erwarten 
können, mit dem sich beliebi- 


REQUIRED 
2x-CD-ROM, HD 50 MB 
RECOMMENDED 
Ix: 'OM, HD 180 MB 
3D-SUPPORT 


keine 3D-Unterstützung 


ge Situationen durchsimulie- 
ren lassen, ohne umständlich 
Koordinaten in Textdateien 
ändern zu müssen. 


Petra Maueröder I 


Das Briefing geht auf alle Besonder- 
heiten der Mission ein. 


Der Computergegner läßt sich genau- 
estens auf Ihr Können einstellen. 


Strategie 


Handling 
Multiplayer 


Spielspaß | 76% 


Spiel [__deutsch] 
Handbuch BET] 
LEO  Firaxis] 


Preis ca. DM 100,- 


IMPERIKA] 


DIE STERNENKOLODONIE 


FORSCHUNG. WIRTSCHAFT, POLITIK. 
WELTRAUMSCHLACHTEN IN. ECHTZEIT, 
UNGLAUBLICHE 


SPIELTIEFE 


-WANN ERDBERN SIE 
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Rocket Jockey 


Cable Guy 


Rocket Jockey will Sie einwickeln: Der Clou an diesem 
Rennspiel /Action-Mix sind die Kabel, mit denen Sie sich 
an Pfosten krallen, um rasant die Richtung zu ändern 
oder um Ihre Gegner hinter sich herzuschleifen. Auf den 
Surfbrett-goes-Motorrad-Vehikeln müssen Sie Rennen 
absolvieren und Fußball spielen. 


port ist Mord, so lautet 
Ss alte Weisheit. Wenn 

heutzutage damit böse 
Fouls bei Fußballspielen oder 
allgemeine körperliche An- 
strengung gemeint ist, haucht 
Rocket Jockey dem eine neue 
Bedeutung ein. Diese futuristi- 
sche Sportart nimmt den 
Spruch nämlich nur allzu wört- 
lich, denn bei dieser illustren 
Mischung aus Motorradren- 


A 
Die Fußball-Variante ist extrem 
knifflig, da Sie Ihr Gefährt nur mi 
den Kabeln schnell genug manövrie- 
ren können. 


m 
Et 2 
Auf den engen Rennpisten kommt es 
noch mehr auf den’richtigen Umgang 
mit den Kabeln an. 


mn, 


Em 00.42 


Statement 


nen, Fußball und Wrestling 
sind Knochenbrüche, Gehirn- 
erschütterungen und Quet- 
schungen so alltäglich, daß 
sich die Kampfrichter erst gar 
keine Mühe mehr machen, 
dies zu ahnden. Stellen Sie 
sich einfach ein raketengetrie- 
benes Motorrad vor, das fliegt 
und ähnlich wie ein Surfbrett 
gelenkt wird. Da sich dadurch 
die Richtung nur sehr schwer 
ändern läßt, kann der Fahrer 
links und rechts stabile Kabel 
abfeuern, deren Greifer sich 
an Pfosten klammern, um so 
abrupt lenken zu können. Net- 
terweise lassen sich damit 
auch die Gegner von ihren 
Feuerstühlen zerren oder mit 
den gespannten Kabeln zu Bo- 
den schleudern. In einer Vari- 
ante von Rocket Jockey spielen 
Sie Fußball, indem Sie die Bäl- 
le mit den Greifern einfangen 
und im richtigen Moment los- 
lassen, damit sie der Fliehkraft 
entsprechend ins Tor kullern. 


Kein Fairplay 


Die reine Rennvariante des 
Spiels kommt auch nicht ohne 


Die Grundidee ist klasse, die Musik paßt wie die 
Faust aufs Auge, und der Mehrspieler-Modus begei- 
stert zumindest für ein paar Partien. Das Problem 
von Rocket Jockey ist weniger die nur mäßige Grafik 


als vielmehr die etwas zu komplizierte Steverung 

und der unnötig verworrene Ablauf der Modi Rocket 

Race und Rocket Ball, die im Vergleich zum fetzigen Rocket War den 
letzten Kick vermissen lassen. 
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Mit den Kabeln krallen Sie sich nicht nur an die Pfosten, sondern können auch 
zur Freude der Zuschauer den Gegner packen und hinter sich herschleifen. 


Kabel aus, da Sie nur so 
schnell genug lenken können, 
um die verschiedenen Slalom- 
kurse innerhalb des Zeitlimits 
zu absolvieren. Am brutalsten 
ist sicher der Modus Rocket 
War, bei dem es nur um das 
Malträtieren der Gegner nach 
allen Regeln der Fesselungs- 
kunst geht. Wie Sie die Kon- 
trahenten zur Strecke brin- 
gen, bleibt dabei Ihnen über- 
lassen; Fairplay gibt es nicht. 
So einfach das Spielprinzip 
klingt, so kompliziert ist an- 
fangs die Beherrschung der 
Maschinen. Es dauert einige 
Zeit, bis Sie sich auf die ver- 
trackte Steuerung eingestellt 
haben, doch dann ist es je 
nach Spielmodus höchst ver- 
gnüglich, die Kontrahenten 
von ihren Bikes zu holen. 


Rocket Jockey kommt hier vor 


REQUIRED 
2xCD-ROM, HD 25 MB 
RECOMMENDED 


Pentium 166, 32 MB RAM, 
‚3xCD-ROM, HD 75 MB 


Ei UPPORT 


allem der Netzwerk-Modus 
für bis zu sechs Spieler zu- 
gute, denn es ist natürlich viel 
spaßiger, einen Freund vor 
der johlenden Zuschauermen- 
ge durch die Arena zu schlei- 
fen als einen computergesteu- 
erten Gegner. Der Sound be- 
schränkt sich im wesentlichen 
auf Effekte, wenn Sie gegen 
eine Wand krachen oder ein 
Gegner an einen der Pfosten 
gedonnert wird. Die Musik ist 
dagegen hervorragend ge- 
wählt: Vorrangig Songs des 
Surf-Gitarreros Dick Dale 
sind zu hören, der.auch 
schon ein Stück zum Sound- 
track von Pulp Fiction beisteu- 
erte. Grafisch wirkt das Spiel 
etwas altmodisch, da 3D- 
Grafikkarten nicht unterstützt 
werden. 

Florian Stangl II 


Handling 
Multiplayer 
sielenen |70- 


Handbuch BE 777771 


Die süßen kleinen Killer sind 
wieder da - in Worms 2! Erleben Sie 
noch mehr Chaos, noch mehr 


Zerstörung. noch mehr Cartoon-K 0 mik 


und nöch mehr durchlachte Nächte! 
\öglichkeiten. 
Diesmal mit unbegrenzten Mög 
% Euzesse Unserer schleimigrosafarbenen 
i 
Freunde zu genießen: Einzelspiel, Hot Seat (empfohlen), 


Netzwerk oder Internet. 


Demitigen Sie Ihre Freunde, rächen Sie sich an Ihrer Familie, 
ind beseitigen Sie völlig Fremde Wiens Fiat 
k ?i 


spannungsgeladener Spielspaß der Superlative! 


e 
TeaN 17 Worms 2. Ein Faß ohne 


se Boden an irrwitziger Action! 


ee ne e 
erlernen nennen em Teirsste Fre 


I n Zeiten der tödlichen Be- 
drohung des friedliebenden 
Volkes von Urak durch den 
finsteren Hexer Balkoth 
braucht es wahre Helden mit 


magischen Fähigkeiten, um 


chreckens 


den Siegesz 
zu beenden. In LORDS OF MAGI 
Bestsellers Lords of the Realm II, betreten Sie eine 


zug des $ 


dem Nachfolger des 


fantastische Welt voller Zauberer, Zwerge, Magie, Elfen und 
Barbaren, in der Gut und Böse um die 
Vorherrschaft ringen. 


Aufbauend auf den dramatischen 
Features, die Lords of the Realm II zu 
einem Meilenstein im Strategiegenre 
machten, kombiniert LORDS OF 
MAGIC erneut rundenbasierendes 
Erforschen und Verwalten mit spek- 


takulären Echt: ichten. Vereini- 


gen Sie Ihre Kräfte mit bis zu 6 Spielern 


via Netzwerk oder Internet - und kämpfen Sie gegeneinander 


oder gemeinsam gegen den barbarischen Balkoth. Sie 
befehligen bis zu 80 Kreaturen, inklusive Vampire, Elfen, 
Skelette und Monster in Ihrem Kampf gegen das unsagbar 
Bös 


des Reiches von 


Im Zeichen der Magie führen viele Wege zur Errettung 


k: mehrere Lösungen, viele Optionen 
und unendlichen Spielspaß! 


LORDS OF MAGIC besitzt ein echtes dreidimensionales 
Spielfeld, hoch auflösende HiColour- 
je 
editor, der Ihnen alle Möglichkeiten bietet. 


ORDS 


ken und einen mächtigen Terrain- 


GETS 


Die ultimative Alternative für Strategie- 
und Fantasy-Fans! 


— Ende November 1997. 


© 1997 Sie 
Online, Ic 


auf ıhrem weg durch vrak kämpfen sie 
in dunklen und geheimnisvollen. 
nöhlen, sureen und kerkern. 2 


wählen sie eine von 8 
städten als zentrum 
ıhres reiches. 


ın der sibliorhek forschen 
gelehrte nach ne 
Ihre gegner zu be 


rtgeschrittene" PC 


N 
Ex ‘ 


f drinnen in ıhrem 
chaffen ıhre 
neue 

he sprüche und 


Kreaturen. 


wenn sie den sche 
salkoth gegenü 


REVIEW 


Wenn Sie bislang noch kein 
Hai der Großstadt sind, 
könnte sich das mit Virtual 
Pool 2 ändern. Noch einen 
Tick realistischer und op- 
tisch reizvoller als der her- 
vorragende Vorgänger, ist 
Interplays aktuelle Billard- 
Simulation die neue Refe- 
renz in diesem Genre. 


bwohl Pool-Billard ei- 
\gentlich hierzulande 
vorwiegend in ver- 


rauchten Kneipen gespielt wird, 
läßt es sich auch ohne Bierglas 
und Zigaretten hervorragend 
auskommen. Zumindest, wenn 
man einen PC besitzt und mit 
Virtual Pool 2 übt. Interplays 
Nachfolger des brillanten Vir- 
tual Pool wurde komplett über- 
arbeitet, was insgesamt sage 
und schreibe 8.000 Stunden 
Programmierung in Anspruch 
genommen haben soll. Der Auf- 
wand hat sich auf jeden Fall ge- 
lohnt: Virtual Pool 2 sieht nicht 
nur schöner aus als der Vor- 
gänger, sondern spielt sich 
noch einen Tick besser und rea- 
listischer. Auf den ersten Blick 
hat sich nicht viel geändert, 
denn vor allem die eingängige 
und intuitive Bedienung wurde 
beibehalten. Mit der Maus dre- 
hen, kippen und zoomen Sie 
den Tisch nach Belieben, immer 


Virtual Pool 2 


[Ebames 


Kugellager 


In Virtual Pool 2 dürfen Sie den Tisch nach Belieben drehen; kippen und zoo- 


rn en 


Br 


men, um so den besten Überblick zu erhalten. Gestoßen wird mit einer Kom- 


bination von Maus und Keyboard. 


um die weiße Kugel herum. So 
können Sie beinahe wie in echt 
Maß nehmen und verschiedene 
Kombinationen austüfteln. 


Der PC hilft zielen 


Wer nicht über genügend Erfah- 
rung verfügt oder bestimmte 
Stöße ausprobieren will, läßt 
sich vom Computer anhand far- 
biger Linien einblenden, wohin 
die Kugeln bei der aktuellen Po- 
sition des Queues rollen wer- 
den. Die Anzahl der Spielvari- 
anten ist ebenfalls für alle Ge- 
schmäcker ausreichend: 3-Ball, 
6-Ball, 10-Ball, Bank Pool und 
One Pocket sowie die Klassiker 
8-Ball, 9-Ball, Straight Pool und 


Um den Schwierigkeitsgrad zu bestimmen, dürfen Sie unter anderem die Ge- 
schwindigkeit des Filzbelags und die Größe der Taschen ändern. 
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Rotation. Der Schwierigkeits- 
grad läßt sich anhand der Tisch- 
charakteristika wie Taschen- 
größe und Geschwindigkeit des 
Belags in mehreren Stufen fein 
abstimmen, außerdem dürfen 
Sie aus verschiedenen Perspekti- 
ven wählen, wenn der Compu- 
tergegner oder ein menschlicher 
Mitspieler am Zug ist; zu zweit 
kann man per Netzwerk oder 
auch an einem Rechner gegen- 
einander spielen. Der Sound 
hält sich genretypisch in Gren- 
zen, denn außer dem Klack- 
klack der Kugeln hört man nicht 
viel, dafür gibt es einen CD- 
Player für Ihre Lieblings-Schei- 
ben während des Spiels. 

Florian Stangl IM 


V&A]Single-PC. 
SVGA| ModemlLink 
Dos] Netzwerk 


WIN 95] Internet 
Lyrix] GeneralMidi 
AMD] Audio 


REQUIRED 
4xCD-ROM, HD 4 MB 
RECOMMENDEDB 
2xCD-ROM, HD 4 MB 

3D-SUPPORT 


keine Unterstützung 


Das Maßnehmen funktioniert ähnlich 
wie beim echten Pool-Billard und 
gewährt dem Spieler auch die selben 
Möglichkeiten beim Abwägen des 
besten Winkels. 


ster Mike Sigel seine besten Tricks. 


Statement; 
Virtual Pool 2 
enttäuscht in 
keinster Weise: 
Die Grafik ist su- 
perb, der Sound 
angemessen und 
die Spielbarkeit 
einmal mehr überragend. Wer 
fleißig mit dieser Simulation übt, 
darf sich durchaus Hoffnungen 
machen, auch in der Kneipe 
besser zu werden. Profis können 
sich dagegen beim berühmten 
Mike Sigel Tricks abschauen, der 
mit einigen Videos sein ganzes 
Können unter Beweis stellt. 


Simulation 
Grafik 


Handling 
Multiplayer 
spielspati | 89. 
Spiel 
Handbuch BETT? 


LESE)  Interplau) 


LEVIATHANN 


: r- 5 Ba TO NE Re A 


REVIEWI 


Chasm: The Rift 


Zurück ohne Zukunft 


Das 3D-Action-Lager ist gespalten: Die einen mögen mehr 
den Comic-Stil von 3D-Realms, die anderen den schmutzi- 
gen Realismus aus dem Hause id Software. Megamedia hat 
versucht, für Chasm: The Rift beides zu kombinieren. Dank 
der 14 intelligent aufgebauten Levels nicht ohne Erfolg. 


aum gelingt es der 
Menschheit, sich tiefer in 
ie Erzeugung ungeheu- 


rer Energiemengen einzuar- 
beiten, passiert ein Unglück. 
Durch ein immenses Energie- 
leck, das gleich mehrere 
Raum-Zeit-Tunnel erzeugt, ge- 
langen die wirklich bösartig- 
sten Aliens überhaupt auf die 
Erde. Sie kommen gleich aus 
mehreren Epochen auf den 
blauen Planeten, also aus Ver- 
gangenheit, Gegenwart und 
Zukunft. Dummerweise wird 
das terranische Militär davon 
so überrascht, daß es nur ei- 
nen einzigen Soldaten gibt, 
der sich der Übermacht stellen 
kann. Natürlich sind Sie der 
glückliche Freiwillige, der mit 
dem Sturmgewehr im Anschlag 
den Kampf aufnimmt. Abgese- 
hen von der wenig originellen 
Hintergrundstory kann Chasm: 
The Rift zwar keine Neuerun- 
gen bieten, doch die bekann- 
ten Zutaten aus diversen 3D- 
Ballerspielen werden geschickt 
eingesetzt. Das Waffenreper- 
toire ist erwartungsgemäß 
durchschlagend und reicht von 
konventionellen Waffen bis zu 
exotischen Laserwaffen und 
Kreissägenblättern, die Ihr Al- 


Statement 
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Gar nicht übel, was Megamedia da veröffentlicht. 
Chasm: The Rift setzt zwar keine neuen Maßstäbe, ist 
aber solides Futter für Genre-Fans. Die gruselige Amo- 
sphäre, die klug designten Levels und eine ordentliche 
Geschichte, die sich durch die Missionen zieht, sorgen 
für Kurzweil. Vor allem heben sich die abwechslungsrei- 
chen Polygon-Gegner schön von den Bitmap-Figuren anderer Spiele ab. 


ter ego den Bösewichten ent- 
gegenschleudert. Die Steue- 
rung ist komplett kompatibel zu 
den bekannten Standards der 
indizierten Vorbilder, und auch 
die Grafikengine setzt keine 
neuen Maßstäbe, ist aber flott 
und solide. Einige kleinere 
Lichteffekte fallen positiv auf, 
doch vor allem die klug ge- 
wählten Texturen und gruselige 
Soundeffekte sorgen für den 
richtigen Nervenkitzel. 


Angriff von hinten 


Eine Vorliebe der Leveldesi- 
gner ist offensichtlich, den ah- 
nungslosen Spieler durch in 
seinem Rücken auftauchende 
Gegner zu erschrecken. Die 
große Anzahl an Schaltern 
sorgt nicht nur für Kopfarbeit, 
sondern auch für Nervosität: 
Man weiß nie, ob nicht eine 
Geheimtür im Rücken aufgeht 
und eine Meute Aliens heraus- 
stürmt. Drei Schwierigkeitsgra- 
de sorgen dafür, daß auch 
Einsteiger schnell vorankom- 
men, Profis dagegen einiges 
zu tun haben, um gegen die 
wilden Horden Außerirdischer 
eine Chance zu haben. Eine 
Besonderheit sind die aus Po- 


Die Themen der 14 Levels sind sehr unterschiedlich und reichen von Militär- 
basen über Pyramiden bis zu mittelalterlichen Burgen. 


Iygonen aufgebauten Gegner: 
Je nachdem, wo Sie treffen, 
reagieren diese anders. Sie 
können beispielsweise die Ar- 
me wegschießen, wobei natür- 
lich der Waffenarm bevorzugt 
werden sollte. Schüsse in den 
Bauch lassen die Monster 
kurzzeitig zusammenklappen, 
so daf3 Sie mehr Zeit für den 
nächsten Schuß haben. Die Le- 
vels sind allesamt sehr groß 
und abwechslungsreich und 
zum flotten Durchlaufen zu 
komplex angelegt. Vielmehr 
müssen Sie geplant vorgehen, 
wie es einem gelernten Solda- 
ten durch jahrelangen Drill an- 
erzogen wird. 

Florian Stangl II 


Düstere Levels und große Polygon- 
Gegner sorgen bei Chasm: The Rift 
für den nötigen Nervenkitzel. 


Bei manchen Gegnern können Sie die 
Arme wegschießen, um den Angrei- 
fer zu entwaffnen. 


Spielspaß 


r:32 


LEVIATHAN 


riet 10 NE REBELLION 


REVIEW 
Galapagos 


Intelligenzbestie 


Intelligenz in Computerspielen ist seit jeher ein leidiges 
Thema. Entweder klemmt der Sammler, oder das böse 
Monster weicht den Schüssen des Helden nicht aus. Ga- 
lapagos von Anark soll zeigen, daß Polygoncharaktere 
sogar Neurosen entwickeln können und lernfühig sind. 


EUameS 


endel nennt sich der 
Hauptdarsteller von 
Galapagos, und er ist 


auf der Flucht. Er ist nämlich 
der erste lernfähige synthetische 
Organismus, der von der Tech- 
no-Welt Galapagos entkommen 
konnte, da er sonst als Grund- 
lage für unbesiegbare Kampfro- 
boter gedient hätte. Da Mendel 
aber sehr friedliebend ist, ver- 
sucht er, sich Galapagos zu ent- 
ziehen. Der Spieler muß ihm 
dabei helfen, indem er die Um- 
gebung manipuliert und Mendel 


‚Auf seiner Flucht von Galapagos dür- 
fen Sie Mendel nur indirekt helfen, in- 
dem Sie die Umgebung manipulieren. 


Diese Blöcke dienen: als Lift und wer- 
den mit einem Mausklick aktiviert. 


Statement 


unter die Arme greift. Dank ei- 
ner ausgetüftelten Künstlichen 
Intelligenz namens NERM soll 
er lernfähig sein und erkennen, 
welche Teile seiner Umgebung 
gefährlich sind und wo er sich 
sicher fühlen kann. Galapagos 
spielt sich fast wie ein dreidi- 
mensionales Lemmings, da 
Mendel anfangs lediglich vor- 
wärts marschiert und nur auf- 
grund eines Hindernisses um- 
dreht, dann aber wieder weiter- 
läuft. Er merkt aber schnell, daß 
Energiebarrieren für ihn unge- 
sund sind, und wechselt dann 
auch mal die Richtung, wenn 
ihm eine zu nahe kommt. Oft 
lernt die Polygon-Kakerlake 
aber erst nach einer tödlichen 
Begegnung, was für ihn gefähr- 
lich ist. Dann wird er zurück 
zum letzten Save-Punkt ge- 
beamt, an dem Sie hoffentlich 
gespeichert haben. Die fünf Le- 
vels von Galapagos halten 
natürlich allerhand böse Über- 
raschungen für den mechani- 
schen Krabbelkäfer bereit, aber 
auch hilfreiche Einrichtungen 
wie Aufzüge oder schwebende 
Plattformen, die der Spieler mit 
einem Mausklick im richtigen 
Augenblick aktivieren oder ab- 


Für Informatik-Studenten oder Wissenschaftler mag 
Galapagos reizvoll sein, doch unsere Wertung bezieht 
sich auf den Spielspaß. Der hält sich arg in Grenzen. 


Grafik und Sound sind nur mäßig, die Steuerung zu 

simpel und die Puzzles stellenweise zu unfair. Der nor- 

male Spieler ärgert sich nur über das oft dämliche Ver- 

halten Mendels, der nicht schnell genug lernt, und über die nervige Spei- 
cherfunktion, dank derer man immer wieder von vorne anfangen muß. 
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Die ungewöhlichen Kamerafahrten haben manchmal Nachteile, wenn bei 


spielsweise ein Schalter aus dem Blickfeld verschwindet. 


schalten muß. Klicken Sie Men- 
del an, verhelfen Sie ihm so zu 
einem Sprung, was manchmal 

sein Leben retten kann. 


Wie ein Lemming 


Ansonsten haben Sie aber kei- 
ne direkte Einflußnahme auf 
sein Verhalten, sondern müssen 
überlegen, wie der Kleine mög- 
lichst ungefährdet seine Flucht 
bewältigt und dazulernt. Die 
3D-Umgebung wird in Echtzeit 
aufgebaut, doch dürfen Sie die 
Kamera nicht beliebig bewe- 
gen. Je nach Mendels Bewe- 
gungen wird gedreht, gezoomt 
und geschwenkt, was aber ent- 
scheidende Nachteile hat. 
Manchmal bewegt das Pro- 


REQUIRED 
2xCD-ROM, HD 10 MB 
RECOMMENDED 
4xCD-ROM, HD 60 Mi 
3D-SUPPORT 


gramm so einen wichtigen 
Schalter zum ungünstigsten Zeit- 
punkt aus Ihrem Blickfeld, und 
Mendel ist um eine negative Er- 
fahrung reicher. Besonders auf- 
wendig gestaltet sind die Levels 
nicht; es dominieren mager tex- 
turierte Polygonwüsten, die mit 
3D-Grafikkarten zwar schneller 
zoomen, aber nur unwesentlich 
hübscher aussehen. Ohne 3D- 
Hardware geht aber selbst ei- 
nem P200 bei voller Bildschirm- 
größe die Puste aus. Soundtech- 
nisch bietet Galapagos lediglich 
wenige Effekte und ein ambien- 
tes Brummen; Musik suchen Sie 
vergeblich, und die Sprachaus- 
gabe beschränkt sich auf das 
Intro. 

Florian Stangl I 
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BEGINNT KURT DEN FAST 
AUSSIEHTSLOSEN KAMPF 
GEBEN DIE ALIENS... 


NUTZE DIE AUSSERGEWÖHN- 
VUICHEN FÄHIGKEITEN DEINES 
KAMPFANZUGES UND 
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ABER VoRrsicHhT, DEINE- 
GEGNER SIND NIeHT so 
BUMM wie SIEAUSSENHEN... 


ER 


Shin 


INediaSYYlarkt; 


Die Schar der „Ich kauf NIE mehr ein Spiel, bevor 
ich nicht Euren Test gelesen habe“-Gelüuterten ist 


NS 
S 


größer geworden. Grund: Kurz nach Redaktionsschluß 
der PC Games 11/97 gab’s Conquest Earth im Laden 
zu kaufen. Unzählige Briefe und e-Mails angesüuerter 


Käufer haben uns seitdem erreicht - Grundtenor: 
„Vielleicht könnt Ihr andere Echtzeitstrategie-Fans 


noch rechtzeitig warnen...”. Machen wir doch glatt! 


Conquest Earth 


Holle 
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© abgedroschen die The- 
S matik auch erscheinen 

mag: Im Echtzeit-Gewer- 
be gab's bislang nicht allzuviele 
Alien-Invasionen. Die Story zu 
Conquest Earth sieht vor, daß 
beim Einsatz der Jupitersonde 
Galileo unbeabsichtigterweise 
ganze Hundertschaften von 
Außerirdischen eingehen. Das 
finden die Überlebenden natür- 
lich weniger komisch; deshalb 
werden einige Raumschiffe 
gechartert und die Erde zur 
Strafe mit Schwefelwölkchen 
eingeräuchert. Schwupps — 
schon ist der schönste Echtzeit- 
krieg im Gange und zieht sich 
über zweimal 30 Missionen 
hin. Falls Sie nicht gerade mit 
den Jupitianern sympathisieren, 
fechten Sie dieses blutige 
Mißverständnis als Anführer 
der Cyborg-artigen Bionics aus 
Obendrein läßt man Ihnen die 
Wahl zwischen zwei Spielmodi: 
Der „Action-Modus” entspricht 
dem, was man in unserer Zivi- 
lisation als Echtzeitstrategie- 
spiel kennt, während der Stra- 
tegie-Modus einer Mischung 
aus Command & Conquer 
und UFO: Enemy Unknown 
gleichkommt. 


Beim Jupiter! 


Für ambitionierte Basis-Ein- 
buddler gibt Conquest Earth 
nicht allzuviel her: Zum einen ist 
die Auswahl an Gebäuden auf 


„beiden Seiten (Bionics: 11, Ali- 


ens: 8) nicht gerade überra- 
gend und von frappierender 
Originalität (Kraftwerk, Kaser- 
ne, Waffenfabrik, Wachturm, 
Kommunikationszentrale usw.), 


zum anderen bleibt auf den 
vergleichsweise kleinen Karten 
kaum Platz, um größere Stütz- 
punkte zu installieren. Auch die 
Einheiten-Vielfalt (Bionics: 15, 
Aliens: 5) stößt mit Grenadie- 
ren, Schützen, Jeeps, Panzern, 
Trikes, Flammenwerfern, Spio- 
nen und Hubschraubern an ihre 
Grenzen. Während die Bionics 
mit den zugestandenen Credits 
auskommen müssen, bestehen 
jupitianische Bioformen und 
Anlagen aus Silikon, das mittels 
entsprechender Minen abge- 
baut wird. Leistungsfähigere 
Einheiten (Minenleger, Angriffs- 
fahrzeuge, Gleiter) morpht man 
sich durch Kombination mehre- 
rer Krieger zusammen. 


Wehrt Euch! 


Lassen Sie uns testweise eine 
gegnerische Basis auseinander- 
nehmen: Wir markieren einige 
frisch produzierte Einheiten mit 
der rechten Maustaste und 
schicken sie mit einem Klick 
zum feindlichen Schwefelgene- 
rator, auf daß sich die Meute 
schlagartig in Bewegung setzt. 
Tut sie aber nicht. Stattdessen 
feuern die Infanteristen wild 
durch die Gegend, weigern 
sich aber standhaft, zum anvi- 
sierten Objekt zu marschieren. 
Es kommt noch besser: Wenn 
Sie bislang der Meinung wa- 
ren, daß es nichts Hilfloseres 
und Unberechenbareres gibt als 
einen unbeaufsichtigten Lem- 
ming, dann irren Sie. Solange 
man nämlich seinen Einheiten 
per Icon keine anderweitigen 
Befehle zuweist (Vernichten, Ja- 
gen, Eskorte, Wache, Bereit- 


Big brother is watching you: Eine Kommunikationsanlage sowie einen $ 
liten vorausgesetzt, stehen Ihnen sowohl drei Zoomstufen als auch di 
lichen Beobachtungsfenster am rechten Bildschirmrand zur Verfügung. 


Haben Sie in einem Echtzeitstrategiespiel jemals solche Explosionen und 


Effekte gesehen? Ebenso wie die Earth 2140-Engine nutzt auch Conquest 


schaft), lassen sich die Jungs 
ohne die geringste Gegenwehr 
zusammenschießen. Das ge- 
wohnte automatische Attackie- 
ren eines Gegners ist nur im 
einfachsten Schwierigkeitsgrad 
zugelassen. Besonders clever: 
Pro Mausklick wird ein einziger 
(!) Schuß abgegeben, d. h. Sie 
müssen wie ein Berserker auf 
den Gegner klicken, weil die 
Herrschaften sonst höchst passiv 
herumstehen und Däumchen 
drehen würden. Die Siegchan- 
cen steigen dabei proportional 
mit der Anzahl der Einheiten - 
im Kugel-/Raketenhagel mehre- 
rer Units werden die Rivalen re- 
gelrecht „eingefroren“. 


Das ganze Leben 
ist ein Quiz 


Besonders lustig wird es, wenn 
Sie auf Seiten der Außerirdi- 
schen spielen: Sämtliche Menüs 


nt 


und Buttons sind mit jupiitani- 
schen Symbolen beschriftet und 
müssen mühsam auswendig ge- 
lernt werden. Auch nicht 
schlecht: An das Einheiten- und 
Gebäude-Menü gelangen Sie 
nur, wenn Sie die Leertaste ge- 
drückt halten, einen von drei 
Buttons (Infanterie, Fahrzeuge, 
Bauwerke) anklicken und dann 
innerhalb eines aufklappenden 
Menüs das gewünschte Objekt 
wählen. Haben wir schon er- 
wähnt, daß Sie keine Sammel- 
bestellungen (sprich: mehrmali- 
ges Klicken auf ein Icon produ- 
ziert die entsprechende Anzahl 
an Einheiten) aufgeben können, 
wie es bei der jüngsten Echtzeit- 
strategie-Generation üblich ist? 
Gebäude werden beim einmali- 
gen Einsatz des Schrauben- 
schlüssel-Symbols nur geringfü- 
gig instandgesetzt - auch hier 
gilt das Motto: „Klicken, was 
das Zeug hält”. Wegen solcher 


en 


Im wahrsten Sinne des Wortes „gewühnsogsbedi 
Interface besteht durchweg aus Buttons mit kryptischen Symbolen. 


Das jupitianische 


Earth die Möglichkeiten moderner 


Mätzchen und des ohnehin 
recht saftigen Schwierigkeits- 
grades tendiert Conquest Earth 
stark in Richtung Unspielbar- 
keit. Das Sahnehäubchen: Nur 
zwischen den Missionen, nicht 
aber während eines laufenden 
Einsatzes, darf man Spielstände 
anlegen. Die positiven Aspekte 
der Steuerung wollen wir nicht 
verschweigen: Erstens kann 
man den Einheiten Waypoints 
zuweisen (Applaus!), zweitens 
darf der Spieler - einen Spio- 
nage-Satelliten vorausgesetzt - 
zwischen drei Zoomstufen 


B.-2 


Grafikkarten konsequent aus: Ab 22 
MB RAM staunt man über 65.000 Farben bei 640x480 Bildpunkten. 


wählen (dafür gibt's auch keine 
Minimap), drittens werfen 
Transporthubschrauber Medi- 
Kits ab, und viertens bleiben 
dank der Fenster am rechten 
Bildschirmrand beliebige Ge- 
bäude und Einheiten ständig im 
Blickfeld, auch wenn Sie sich in 
einem ganz anderen Teil der 
Karte aufhalten. 


Gibt’s Gips, gipst mit Gips 
Ganze Heimwerkermärkte hat 


Data Design Interactive leerge- 
kauft, um die Alien-Invasion 


Der Strategie-Modus 


Der Programm-Teil entspricht in Grundzügen dem Klassiker UFO: 
Enemy Unknown von MicroProse. Ihr Job ist es, wie weiland Agent J 


und Agent K die Erde vor dem Abschaum des Universums (= Jupitianer) 
zu schützen. In der Rolle der Aliens sollen Sie natürlich tunlichst den Pla- 
neten erobern. In stufenlos einstellbare „Echtzeit“ lassen Sie an Ihren 
Standorten Gebäude und Einheiten erforschen und produzieren. Wenn 
Ihr Satellit einen Angriff auf eine Stadt meldet, transportiert man die ver- 
fügbaren Truppen zum Einsatzort und bekommt eine herkömmliche Ac- 
tionmodus-Mission vorgesetzt, bei der Ihnen das vorhandene Material 
zur Verfügung steht. Die Extravaganz der Steuerung setzt sich im Ac- 
tionmodus fort. Eines von vielen Beispielen: Bei der Auswahl eines Ent- 
wicklungsprojekts rotieren die Gebäude und Einheiten so lange im Kreis 
herum, bis das „richtige“ Gebilde auftaucht - ein quälend umständli- 
ches Cursortasten-Ritval, das an die Highscore-Initialen-Eingabe bei 
Spielhallenautomaten erinnert. Auch die verzögerten Bewegungen des 
Mauscursors machen die Bedienung nicht gerade erträglicher. 


Per Schieberegler weist man For- Der Satellit patrouilliert um den 
schung und Produktion entspre- Globus: Rot eingefärbte Standorte 
chende Kapazitäten zu. deuten auf Alien-Attacken hin. 
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Der Nebel des Krieges (in diesem 
Fall Schwefel) wird felderweise von 
Spezial-Einheiten entfernt. 


möglichst glaubwürdig zu ins- 
zenieren; beispielsweise wur- 
den eigens für die Zwischense- 
quenzen lebensgroße Bionic- 
Masken und Kautschuk-Aliens 
(oder zumindest das, was von 
ihnen übriggeblieben ist) ge- 
gossen. Aus Sperrholz, Spach- 
telmasse und Modelleisenbahn- 
Zubehör sind gigantische Sand- 
kasten-Landschaften mit Ber- 
gen, Senken und Flüssen ent- 
standen, die abfotografiert und 
am Computer zu Szenarien 
weiterverarbeitet wurden. Und 
was hat der Spieler davon? 
Wenig bis gar nichts, denn an- 
ders als bei Total Annihilation 
oder auch Dark Reign ist die 
Landschaft absolut flach und 
vermittelt nicht den Hauch von 


‚Statement 


Hm, die beiden CD-ROMs haben einen farbigen 
Aufdruck, das Zeug steht palettenweise in bunten 
Pappschachteln verpackt beim Händler um die Ecke, 
und ein Anruf bei Eidos Interactive widerlegt die 
Vermutung einer versehentlich ausgelieferten Alpha- 
Version - kein Zweifel: Die meinen das ernst! Ge- 
nauso ernst meinen wir es aber auch, wenn wir dringend vom Kauf 
von Conquest Earth abraten. Wer sich's bereits fahrlässigerweise zu- 
gelegt hat, wird bestätigen: Die Steuerung ist ein Fall für Amnesty In- 
ternational; auf den „Ach was, daran gewöhnt man sich mit der Zeit 
schon...”-Effekt wartet man auch nach Mission 20 vergeblich. In die 
Wertungsregionen eines Panic Soldier driftet dieses eigenwillige Stück 
Software nur deshalb nicht ab, weil man der Grafik einen gewissen 
Coolheits-Faktor.bescheinigen muß und der Strategie-Modus zumin- 


Eine abenteuerliche Mausklick / 
Tasten-Kombination öffnet das 
Gebäude-Auswahlmenü. 


Dreidimensionalität. Konkur- 
renzfähigkeit muß man hinge- 
gen den Animationen der Figu- 
ren und den ordentlich geren- 


derten Gebäuden bescheinigen. 


32 MB Hauptspeicher voraus- 
gesetzt, trumpft die Spielengine 
zudem mit sagenhaften Spe- 
zioleffekten in 16 Bit-HighCo- 
lor-Qualität (das sind 65.000 
brillante Farben) auf. Derart 
exorbitante Explosionen (mit 
hübschem Transparenz- Effekt) 
bekommt man normalerweise 
nur bei 3Dfx-gepowerten Ac- 
tionspielen zu sehen; Besitzer 
von 16 MB RAM-Rechnern 
müssen sich allerdings mit 
mäßig aufregenden 256 Far- 
ben zufriedengeben. Unter- 
schied zwischen DOS- und 


dest ansatzweise seiner Bezeichnung gerecht wird. Für mich ist Con- 
quest Earth DIE Enttäuschung des gegenwärtig tobenden Echtzeitstra- 
tegie-Krieges - voller vermeidbarer Mängel, bei denen insbesondere 
Kennt-alles-kauft-alles-Profis entsetzt die Hände über dem Kopf zu- 
sammenschlagen. Abgesehen von HighColour-Blendwerk und gedie- 
gener Atmosphäre gibt es keinen Grund, warum ein überdurchschnitt- 
lich intelligenter Verbraucher durchschnittliche DM 80,- für ein unter- 
durchschnittliches PC-Spiel wie Conquest Earth ausgeben sollte. Wenn 
Sie sich im Zuge der M.1.B.-Euphorie auf das Vermöbeln glitschiger 
Aliens gefreut hatten, legen wir Ihnen Acclaims Dark Colony als 
brauchbare Alternative ans Herz. Oder Sie warten gleich auf Star- 
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Craft, das allerdings erst 1998 in unserer Galaxis einschlagen wird. 


Der Zustand eines Gebäudes wird auch grafisch dargestellt. Reparaturen 


GENKEEENERENEEN| 


sind nur manuell (d. h. durch mehrere Mausklicks) möglich. 


Windows 95-Version: Unab- 
hängig, von wo aus das Spiel 
gestartet wird, legt das DOS- 
Programm eine spürbar bessere 
Performance an den Tag. 


Judgement Day 


Zeit für ein abschließendes Fa- 
zit: Conquest Earth umfaßt 60 
SEHR ähnliche Missionen 
(Hausmarke „Machen Sie den 
Gegner platt!”), sieht dank 
entsprechender Farbtiefe recht 
passabel aus und könnte mit 
einer „normalen“ Steuerung 
durchaus Spielspaß im 70%- 
Bereich bringen. Andererseits: 
kein Editor & la Dark Reign, 
kein 3D-Terrain wie Total An- 
nihilation, kein Alarmstufe Rot- 
Missionsdesign und weit ent- 
fernt von der Perfektion eines 
Age of Empires. Auch kann 
man nicht behaupten, daß 


REQUIRED 
4x-CD-ROM, HD 213 MB 
RECLOMMENDED 


Pentium 133, 32 MB R; 
8x-CD-ROM, HD 213 


E/ UPPORT 


sich eigene und rivalisierende 
Einheiten ausgesprochen intel- 
ligent verhalten und ohne 
fremde Hilfe ans Ziel finden 
würden (Soldaten-Pulks ver- 
heddern sich bevorzugt zwi- 
schen Gebäuden und Felsen 
oder kommen nicht vom 
Fleck). Falls Sie sich für den 
Multiplayer-Modus interessie- 
ren: Durch die Eingabe einer 
Zahl zwischen 1 und 26 wird 
eine Karte ausgewählt, zu der 
aber keinerlei Informationen 
eingeblendet werden. Wenig- 
stens die Soundeffekte können 
doch nicht verpfuscht worden 
sein, oder? Doch: Aufgrund 
der Ähnlichkeit der Schuß- 
geräusche vermag man nicht 
zu entscheiden: „Greift da je- 
mand meine Truppen an, oder 
erkundet nur ein Bionic-Ent- 
schwefler die Gegend®“. 

Petra Maueröder II 


Echtzeitstrategie 


Handbuch EBET7777] 


Hersteller N 777] 
Preis 
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30 MAGISCHE GEGENSTÄNDE 
: FÜNF NEUE ZAUBERSPRÜCHE 
: ÜBER 20 NEUE MONSTER 
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Mindscape läßt die Panzerbatallione wieder 
rollen - und das so plastisch wie niemals zuvor. 
‚Auf den Schlachtfeldern Europas Im zweiten 
Weltkrieg geht es ums Überleben der eigenen 
Truppen. 

Kompl. dt. 


Riven-The Seugel to Myst 


Die Zeit des Wartens Ist vorbei. Bereiten Sie sich 
aufRiven vor, den gespannt erwarteten Nachfolge 
zum meistverkauften Computerspiel. 

Welt. Kompl. dt. 


NHL Hockey 98 


£X) ar) 


EA Sports’ unangefochtener Champion unter 
den Eishockeyspielen gibt seinen Einstand in 
der 32-Bit-Arena. 800469. 


Dark Reign 


Activision präsen Echtzeit- 
Strategiespiel der Extra-Klasse. Es erwarten 
Sie eine Vielzahl anspruchsvoller Missionen, 
bei der Sie Ihr strategisches Können bewei- 
sen müssen. 800528 


Nachfolger des erfolgreichen Fußball 
managers von Ascaron. Kompl. Dt. 


Links LS 98 


Eine neue Gerneration der Golfspiele hat 
begonnen. Links LS können Sie die Auflös 
ungen bis zu 1600x1200 Punkten und 16,7 
Millionen Farben spielen. Alle älteren Links 
Kurse sind kompatibel. Dt. Anl. 


Fı Racing Simulation* 


UBI Soft präsentiert die neue Generation der 
Formel-ı-Similation mit der offiziellen FIA- 
Lizenz für 1996. Maximaler Fahrspaß ist auch 
für bis zu 8 Spielern über den Netzwerk- 
modus garantiert. Kompl. Dt. 


Imperialismus 


Ausschlaggel diesem Strategie- 
spiel die Tugenden des Kapitalismus aus dem 
Zeitalter der industrieellen Revolution. 
Handeln auch Sie wie die damaligen Indus- 


triebarone: erkennen Sie Ihre Chance und grei- 


fen Sie zu. Es liegt in Ihrer Hand die Welt- 
herrschaft zu erlangen. Kompl. dt. 


Incubation 


Die Battle-Isle-Serie geht weiter. Auf 
dem Planeten Scarya kommt es nach 
einem Stromausfall zu einer Kathastrphe: 
ein eigentlich harmloser Virus löst bei den 
Ureinwohnern schlimmste Mutationen aus - aus 
harmlosen Wesen werden brutale Monster. 


Können Sie die Monster stoppen? 


Mit 3DFX-Unterstützung. 


Kompl. dt. 


Scotia, die böse Hexe, Ist tot. Doch nun hängt 

'e Macht und Magie über Ihnen, Scotias 
Sohn, wie ein Damoklesschwert, Finden Sie 
und zerstören Sie die Quelle des Bösen um 
sich zu befreien. Kompl. dt. 


Bald ist es soweit. Für Anfang Oktober ist der 
Nachfolger des Star Wars Action Spiels ange- 
kündigt. Mit noch detaillierteren Grafiken, 
schnellerer Action und neuen Waffen wie dem 
sagenhaften Lichtschwert, erwartet Sie eine 
komplett neue Spielerfahrung. Jedi Knight ge- 
hört deshalb nich nur in die Spielesammlung 
von STAR WARS Fans... Di. Anl. updatefähig 


IBESIEIEIE 


Sportspiele 


Action Adventure 


Budget Softwate 


Info- 


Be Edutainment 


Rollenspiele 


DIMONWORLD 


3% 


Ikarion präsentiert ein strategisches 
Rollenspiel als Umsetzung des Brettspiels. In 
einem Fantasy-Szenario müssen Sie mit Ihren 
Truppen gegen Monster, Magier und andere 
fantastische Wesen kämpfen. Kompl. dt. 


uni rg 


er Rebellen nehmen Sie 
den Kampf gegen den skrupellosen Prinz Xizor 
auf, der Darth Vader stürzen, dessen Platz.an der 
Seite des Imperators einnehmen und schließlich 
das Imperium regieren will. Dt. Anl. 


NEE 


Wirtschafts- 


simulati Flugsimulation 


Aufgrund der Vielzahl von Waren ist nicht immer alles sofort verfügbar, wir bestellen sofort für Sie. Keine Mitnahmegarantie 


Rennsimulation 


Baphomets Fluch Il 


5 BAPHOMETSFUCH) 


- 


[Georg Stobbard gleich in die nächste undurchsichti- 
[ge Gecshichte. Auf der Spur eines Drogenrings 
‚gerät er in die Fänge des zwielichtigen Professors 
[Oubier, der an der Spitze ein skrupellosen, weltum- 
|spannenden Verbrecherorganisation steht. Es 
beginnt ein kampf um das Schicksal der ganzen 
[Welt. Kompt. dt. 


b "und das reali- 
Sstischer als je zuvor. Ein neues Schlchtensystem 
für Hochseekampf wird Sie begeistern, egal ob Sie 
auf der Seite der Allierten oder der Japaner kämp- 
fen. Zwei große Kampagnen bieten Spannung 
[ohne Ende. Multiplayerfunktionen für zwei Spieler 
ist enthalten. Welt. Kompl. dt. 


Die Programmierer von Simon the Sorcerer 18 2 
haben ein neues Epos geschaffen. Ein absolutes 
[Muß für alle Adventure-Spieler. 

[Kompl. dt. 


„Vergeltungsschlag“. Neue Levels für den neuen 
Knaller von Westwood. 
Kompl. dt. 


Weiter Top-Spiele 


Links Kurse ot. Ant. 


Need for Speed z 
Special Edition* Kompt.dt. 


Fighters Anthology* Kompl.dt. 


Abenteuer auf der 
Lego Insel Kompt.dt. 


3rd Millenium* Kompt.t. 


Daggerfall: Schriften 
der Weisen at. Ant. 


Dark Earth* Kompt.t. 


Der Industrie Gigant 
Expansion Set* Kompl.dt. 


Dreams to Reality* Kompl.dt. 


Diabolo- Dianbolische Tricks 
Kompl.dt. 


je 39.90 
79,90 


75,90 
49,90 


85,90 
69,90 


79,90 
29,90 


85,90 
29,90 


Die Nordland Trilogie Kompt.ct. 49,90 
Fighting Force* Kompl.tt. 79,90 
Gold Games 2 39,90 
(Top Ware/25 CD-ROMs) 

Kompl.dt. 

G-Police* Kompt.dt. 79.90 


Hercules-Actionspiel* Kompt.d.. 69,90 
KKND Xtreme Win 95* Kompt.dt. 59,90 
Lifeforce: Tenka* at. Anl. 65,90 


Myth - Kreuzzung ins 79,90 
Ungewisse* Kompl.dt. 

Nuclear Strike* Kompt.dt. 79,90 
Pro Pool 3D £ngt.Vers. 59.90 
Sonic Flickys Island Kompist. 49,90 


Steel Panters IIl* at. Ant. 

[Take no Prisoners Engt.Vers. 
Test Drive 4 (Win 95)* Komp.dt. 79,90 
Worms 2* Kompl.dt. 75,90 
3 Skulls ofthe Toltecs Kompl.dı. 29,90 


69,90 
75,90 


|Creatures Kompl.dt. 39,90 
Day of Tentacle + 29,90 
Sam & MAX Kompl.st. 

Earth Worm Jim 1 & 2 Kompl.dt. 29,90 
Fligth of Amazon Queen 

Kompl.at. 29,90 
Indiana Jones 3 & 4 Kompl.dt. 29,90 
Monkey Islands 1 & 2 Kompl.dt. 29,90 
‚Super EF 2000 Kompl.dt. 34,90 
Warcraft Il Kompldt. 35,90 
Akte Europa Kompl.dt. 69,90 
Outpost 2 Kompl.dt. 79,90 
FIN FIN 89,90 
Sid Meiers Gettysburg* 75,90 
Kompl.dt. 

Starship Titanic* Komp... 75,90 
Int. Rally Championship 79.90 
Kompl.dt. 

Resident Evil Kompt.dt. 75,90 


Sonder-Preise! 
Simon the 29,90 
Sorcerer 1+2 Kompl.dt. 
Extreme Assault 239,90 
Kompl.dt. 

Hugo 3 Kompl.dt. 29,90 
Worms United 29,90 
Kompl.dt. 
Stonekeep 29,90 
Kompl.dt. 
Police Quest 29,90 


SWAT* Kompl.dt. 


"Demnächst erhältlich. Bei Drucklegung noch nicht verfügbar. 


comtech-Filialen mit Games 4U Sortiment 


gibt es über 150x in Deutschland! 


‚Aachen: Kleinmaschierstr. 37, 
‚Augsburg: Frauentorstr. z2, 
Augsburg: Obstmarkt 7, 

Baden Baden: Lange Str. 65, 

Bad Kreuznach: Römerstr. 9, 
Bamberg: Luitpoldstr. 16, 

Bayreuth: Bahnhofstr. 17, 

Berlin: Kurfürstendamm 94, 

Berlin: Bismarckstr. 30, Charlottenburg, 
Berlin: Hasenheide 12, Kreuzberg, 
Berlin: Kastanienallee 94, Prenzlauer Bg, 
Berlin: Frankfurter Allee 91,Friedrichsh., 
Berlin: Haus Hilton, Mohrenstr. 30, Mitte, 
Berlin: Karl-Marx-Str. 170, Neukölln, 
Berlin: Rheinstr. 21, Steglitz, 
Bielefeld: Wilhelmstr. 14, 

Bielefeld: Zimmerstr. 2, 

Bochum: Brückstr. 48, 
Böblingen:Stuttgarter Str. 11, 

Bonn: Fürstenstr. ı, 

Bonn: Oxfordstr. 13, 

Braunschweig: Papenstieg 8, 
Braunschweig: Bohlweg 52, 

Bremen: Martinistr. 62, 

Bremen: Ansgaritor 7, Lloydhof, 
Bremerhaven: Schillerstr. 26, 
‚Chemnitz: Moritzpassage, Moritzstr, 19, 
Coburg: In der Judengasse 18, 
Cottbus: Mühlenstr. 42, 

Darmstadt: Schulstr. 5, 

Darmstadt: Mühlstr. 76, 

Dessau: Bitterfelder Str. 50 (Fürst 
Leopold Carre), 

Dortmund: Willy-Brandt-Platz 2, 
Dortmund: Hansastr. 101-103, 
Dresden: Bautzner Str. 12, 

Dresden: Bodenbacher Str. 81, 
Duisburg: Friedrich-Wilhelmstr. 86, 
Düsseldorf: Berliner Allee 30, 
Düsseldorf: Immermannstr. 65, 
Düsseldorf: Berliner Allee 2, 
Erlangen: Hauptstr. 85, 

Essen: Lindenallee 6-8, 

Essen: Friedrich-Ebert-Str. 30, 
Esslingen: Neckarstr. 1, 

Fellbach: Bahnhofstr. 123, 

Flensburg: Westerallee 156, 
Frankfurt: Eschersheimer Landstr. 9, 
Frankfurt: Friedensstr. 5, 

Frankfurt: Große Friedberger Str. 30, 
Freiburg: Leopoldring 1-3, 

Freiburg: Kaiser Josef Str. 255, 

Fulda: Am Rosengarten 10, 
‚Gelsenkirchen: Ahstr. 4, 

‚Giessen: Marktstr. 7, 

Göttingen: Groner Tor Str. 33, 
Göttingen: Weender Str. 90, 

Hagen: Körner Str. 72-74, 

Halle: Rannische Str. 18, 

Hamburg: Glockengießerwall 3, Zentrum, 
Hamburg: Grindelallee 129, Rotherbaum, 
Hamburg: Wandsbeker Markt Str. 155, 
Hamburg: Wandsbeker Chaussee 305, 
‚Hamburg: Jessenstr. 10, Altona, 
Hamburg: Schloßmühlendamm 6, 
Hannover: Lange Laube 1a, 
Hannover: Kurt Schumacher Str. 29, 
Hannover: Hildesheimer Str. 84, 
‚Heidenheim: Wilhelmstr. 10, 
Heidelberg: Rohrbacher Str. 6, 
Heidelberg: Kurfürstenanlage 3, 
Heilbronn: Urbanstr. 12, 

Heppenhelm: Tiergartenstr. 9, 
Hildesheim: Schuhstr. 21, 

Ingolstadt: Münchner Str. 17-21, 
Kaiserslautern: Eisenbahnstr. 70, 
Karlsruhe: Kaiserstr. 172, 

Karlsruhe: Stephanienstr. 102, 
Kassel: Werner-Hilpert-Str. 13, 
Kassel: Neue Fahrt 3, 

Kempten: Salzstr. 1, 

Kiel: Walkerdamm 17, 

Koblenz: Casinostr. 40-42, 


Köln: Hohenzollernring 49, 

Köln: Hohenstaufenring 12, 

Köln: Hansaring 115, 

‚Köln: Luxemburger Str. 1-5, 
Konstanz: Bodanstr. 17, 

Krefeld: Ostwall 113, 
Leverkusen: Dönhoffstr. 27, 
Lörrach: Baslerstr. ı, 
Ludwigsburg: Seestraße 22, 
Ludwigshafen: Rathausplatz 10-12, 
Lübeck: Wahmstr. 85, 

Lübeck: Wahmstr. 26, 

Lüneburg: Hindenburgstr. 88/6, 
Magdeburg: Bahnhofstr. 47, 
Mainz: Hintere Flachsmarkt 2, 
Mainz: Karmeliterplatz 4, 
‚Mannheim: Augustaanlage 16, 
Mannheim: T 2,4, 

Memmingen: Herrenstr. 11, 
Mülheim: Leineweberstr. 54, 
Mönchengladbach: Eickner Str. ı2, 
Mönchengladbach: Berliner Platz 5, 
München: Rosenheimer Str. 2, 
München: Schwanthalerstr. 46, 
München: Arnulfstr. 87, 
München: Richard Srauß Str. 71, 
München: Leopoldstr, 146, 
Münster: Wolbecker Str. 27, 
Münster: Bahnhofstr. 9, 
Neustadt: Marktstr. 
Nürnberg: Adlerstraße 38, 
Nürnberg: Allersberger Str. 70, 
‚Nürnberg: Färberstr. 32, 

‚Nürtingen: Europastraße 11, 
Offenbach: Kaiserstr. 8, 

Oldenburg: Staulinie 12, 
Osnabrück: Möserstr. 7, 
‚Osnabrück: Johannisstr. 94, 

Passau: Spitalhofstr. 78, 

Pforzheim: Westliche 102, 
Pforzheim: Zehnhofstr. 14, 
Potsdam: Friedrich-Ebert-Str. 119, 
Recklinghausen: Königswall 16-18, 
Regensburg: Nußbergerstr. 6a, 
Remscheid: Wiedenhofstr. 1, 
Reutlingen: Gartenstr. 10, 
Rosenheim: Salinstr. 5, 

Rosenheim: Münchnerstr. 49b, 
Rostock: Goethestr. 17, 
‚Saarbrücken: Schillerplatz 2, 
Saarbrücken: Schillerplatz 14, 
‚Schwäbisch Gmünd: Kalter Markt 15, 
‚Schweinfurt: Lange Zehntstr, 18 1/2, 
Schwerin: Werderstr. 74a, 

Siegen: Koblenzer Str. 50, 
Stuttgart: Eberhardstr. 35-37, Marienstr.in, 
Stuttgart: Tübinger Str. 18, 

Trier: Stresemannstr. 5, 

Trier: Paulinstr. 45, 

Tübingen: Am Lustnauer Tor 4, 
Ulm: Hafenbad 18, 

Ulm: Karlstr. 31-33, 

V. Schwenningen: Villinger Str. 4, 
Waiblingen: Fronackerstr. 22, 
Wiesbaden: Kaiser-Friedrich-Ring 98, 
Wiesbaden: Rheinstr. 41, 
Wilhelmshaven: Bismarckstr. 164, 
Winnenden: Waiblinger Str. 37, 
Wolfsburg: Porschestr. 13, 

Worms: Alzeyer Str. 43, 

Wuppertal: Friedrich-Ebert-Str. 89, 
Wuppertal: Erholungstr. 14, 
Würzburg: Semmelstraße 6, 
Würzburg: Peterplatz 4, 


Alle Produkte auch über 
comtech Direktvertrieb: 


Tel.: 07151/980 200 
Fax: 07151/ 980 101 


>) comtech 


comtech-Filialen mit Games 4U Sortiment gibt es über 150 x in Deutschland 


ortiment von ech. Bis 


ames 4U ist das neue Spiel 
Sie, daß wir in den Filialen un 


u 500 weitere Spiele in unserem Games 4U-Katalog in jeder Filiale. Bitte beachten 


erschiedliches Sortiment führen. Alle Spiele können jedoch über un: 


Aufgrund der Vielzahl von Waren ist nicht immer alles sofort verfügbar, wir bestellen sofort für Sie. Keine Mitnahmegarantie 


REVIEW Eee 7 


Mit einem Alter von nun- 
mehr 15 Jahren ist Micro- 
softs Flight Simulator die 
dienstälteste zivile Flugsi- 
mulatorserie für den PC. 
Mit allen sechs Versionen 
konnten die Redmonder ih- 
re Kundschaft mit bislang 
unerreichtem Realismus 
und hochwertiger Grafik 
verwöhnen. 


it MS Flight Simulator 
98 hat sich\das grund- 
legend geändert. Zwar 


ist das Microsoft-Produkt noch 
immer die Referenz für echte Si- 
mulationsliebhaber, der erhoffte 
und von Microsoft angekündigte 
Qualitätssprung blieb jedoch 
aus. Erst einmal der FS98 in 
Zahlen: Acht Fluggefährte, dar- 
unter eine Boeing und ein Heli- 
kopter, lassen sich von über 
3000 Flughäfen starten. Die 
ganze Weltkugel kann nahtlos 
umflogen werden, 45 der insge- 
samt 2800 Städte werden dabei 
mit besonders markanten Ge- 
bäuden dargestellt. Sehenswür- 
digkeiten wie der Eiffelturm, 
Manhattan oder die Golden Ga- 
te-Bridge sind kaum wiederzuer- 
kennen, auf den Freemont Blvd. 
in Las Vegas oder gar auf dichte 
Bebauung in Städten wurde 
ganz verzichtet. So werden 
auch weiterhin zahllose Sce- 


Flight Simulator 98 


Flie 


Die höchste Deteilstufe schaltet zwar deutlich lesbare Leuchtreklame, nicht 


eralarm 


aber eine halbwegs realistische Bebauungsdichte ein. 


nery-Packs über die Ladenthe- 
ken wandern, die einzelne Städ- 
te oder Landschaften detailge- 
treu nachbilden. Ein Konverter, 
mit dem man bereits vorhande- 
ne $zenarios auch im FS98 ver- 
wenden könnte, existiert übri- 
gens noch nicht. 


Denkpause 


Ebenso wichtig wie eine gute 
Grafik ist ein realistisches Flug- 
modell der mitgelieferten Flug- 
zeugtypen. Obwohl in den 
Newsgroups im Internet selbst- 
ernannte Koryphäen über den 
Realismus des Hubschraubers 
und des Learjet 45 streiten, 
macht das nicht eben einfache 


Fliegen der acht Flugzeugtypen 


viel Spaß. Jedenfalls könnte es 
dies, wäre da nicht das gele- 
gentliche „Einfrieren“ der Soft- 
ware. Der Flight Simulator 
schafft selbst in hoher Detailstufe 
Raten von über 20 Bildern pro 
Sekunde, ca. alle zehn Sekun- 
den legt er jedoch Pausen von 
bis zu zwei Sekunden Dauer 
ein. Im Tiefflug erkennt man die 
geringe Anzahl der häufig tex- 
turlosen Gebäude, die viel zu 
flachen Landschaften, deren 
nicht zusammenpassende Textu- 
ren und vor allem die Clipping- 
fehler. Die Zeiten, in denen die 
Technik von Microsofts Flugsimu- 
lator derjenigen der Konkurrenz 
um mindestens ein Jahr voraus 
war, sind offenbar vorbei. 
Harald Wagner I 


REQUIRED 
2xCD-ROM, HD 100 MB 
RECOMMENDED 


Pentium 200, 32 MB RAM, 
4xCD-ROM, HD 200 MB 


New York wurden zwar leidlich vie- 
le Wolkenkratzer spendiert, deren 
Architektur ging jedoch verloren. 


Qualität statt Quantität: Sacre 
Coeur steht recht verloren in Paris. 


Statement 


Die wenige Kon- 
kurrenz, die der 
Flight Simulator 
hat, hat dem Pro- 
dukt nicht gut 
getan. Nach wie 
vor ist die Soft- 
ware erste Wahl, wenn es um zi- 
vile Simulationen geht, die diesem 
Titel auch gerecht werden. Bald 
wird es wohl auch für den FS98 
alle Flughäfen und Flugzeuge die- 
ser Welt als Add-On geben, die 
zwar die optischen, nicht aber die 
technischen Mängel des Ausnah- 
meprogramms beheben werden. 


Simulation 


i x 3 
Der Eiffelturm hat in der Microsoft-Umsetzung viel von seinem Charme ver- 
loren. Auch viele berühmte Landschaften wurden lieblos gestaltet. 


210 


3D-SUPPORT 


PC Games 12/97 


TEUFLISCH GUT 


PC-Games 
AHSAD Longbow 2 (at) * 
KanatEmpire (at) 

Akte Europa (dt. 

Anna 1602 (dt)* 

Anstoss 2 (dt) 

Armored Fist 2 (dt) * 

Baphomets Fluch 2 (t) 

Blade Runner * 

© 80.2 Vergeltungsschlag (dt) 
Conquest Eart (ak) 

Constructor 

Dark Earth 

Dark Reign (dt) 

Das Schwarze Auge 1-3 Compilation (dt) 
Demonword (dt.)" 


Der Industriegigant - Expert Set* (dt) 29.39 
Die Siedler 2 Gold Edition (et.) 7339 


Dungeon Keeper- The Jesper Dungeons (dt.)29.98. 
Fi Manager Professional (d.) 

Fi Racing Simulation * 

Fallout (dt) 

Fifa Soccer '98: Die WM-Qualifikation (dt.) * 


63,9 
Tas9 


Fighters Anthology (ATF '98, dt.) 798 
Hoya» 75.9 
HEDZ (dt)” 79.0 
Herrscher der Meere (dt) * 700 
War ® 79.99 
IF 22 Raptor (dt) 8999 
Imperialismus (dt.) 73.0 
Incubation Battle Isie Phase IV (dt.) 89.98 
Jedi Knights. 2999 
KKND Mission CD (dt) * 23.8 
Lands of Lore 2 (dt) 7599 
Max Montezuma (dt.)* CH 
MIBHaBBIy Star Wars Edition (dt) * 79,99 
MS Flug Simulator 98 (dt.) 119,98 
yon an) 79,39 
Need for Speed 2 Special Edition (dt)" 79.99 
NBA '98 (EA Sports) * 79.99 
NHL Breakaway 98 (dt.) 75.98 
NHL Hockay'98 (dt) 7959 
Operation Eastside (Perry Rhodan) (dt)" 79,99 
Pax Imperia * 7999 
Pazifik Admiral (dt) 73.9 
Populous - The 31d Coming (dt)* 73.9 
Räymanıs World (dt.)* 19,9 
Resident Evi (dt) 798 


59,9 
799 
799 
Er 
6.8 
29,39 


Riven - Sequel to Myst (dt.)* 
Shadows of Ihe Empire 

Sic Meier's Gettysburg (dt) " 
Sim City 3000 (dt.) " 

Steel Panthers 3 (dt) " 
Straets of Sim City (dt) 


Total Annihllation (dt.) 79 
Unroal * 79.8 
WaRnd2 (a1) * 60.9 
Virtua Fighter 2 79,99 


Warhammer 2 - Dark Omen (dt) 


PC-Preishits (solange vor 
‚Aufschwung Ost (dt., PC Disk) 
Caosar 1 (dt.) 

‚Command & Conquer u, Civilsationz" 
Das Rätsel des Master Lu (dt.) 
Die Fugger 2 (dt) 

Gabriel Knight 1 (dt.) 

‚Gabriel Knight 2 (dt) * 
Indlana Jones 3 und 4° 
MOK (dt) 

Monkey Island 1 und 2" 

Road Rash (dt) 

Sind Max\ü. Manlac Mansion 2° 
Schleichtahr (dt.) 

‚Sherlock Holmes 2 (dt.) 
Shattered Steel 

‚Simon the Sorcerer 1+2 (dt.) 
Stonekeap (dt.) 

Super EF 2000 (et) 
Thunderhawk 2 (dt) 
Wardraft 2 (dt) 

Worms United (Worms + Reinforcements) 

Zork Nemesis (dt) 

Iöid Games 2 

enthält 24 Top-Titel auf 22 CD's, z.B.: Z..Bieituß, 
Baphomets Fluch, Toonstruck, Earihsiege 2. Hind, 
‚Warwind, As Networks, Kings Quest 7, Tl! 


Er 


cD 
Er 
= 
7” 
2595 
2 
623 
Er 
komplett 29,99 
3.9 

komplett 29.98 
2.8 
kpl. 29,99. 
399 
208 
9. 
komplett 28,98 


kpl 


DE 13 


Berlin-Friedr.hain Berlin - Steglitz 
Petersburger Straße 94 Schloßstraße 129 
Tel. (030) 427 80790 gegenüber Forum Stegl 


DE 78 


Berlin - Neukölln 
Jonasstraße 29 
Tel. (030) 621 6021 


IM1A2 Abrams, Mechwarrior 2, 
Return to Zork, Jack Nicklaus, 


auf 11 CD's zum Superkomplettpreis 


Fast geschenkt! 
Megapak 8 


Unser Tip des Monats: 


Star Trek 


Star Fleet Academy 
Das Warten hat sich in jeder Hinsicht gelohnt! 
Auf 5 CD's erscheint ein Weltraum-Actionspiel der 
Superlative. Absolvieren Sie mit den Original-Helden 
Captain Kirk und seiner Crew die Akademie der 
Sternenflotte und erhalten Sie Ihr Offizierspatent. 


dt., CD-ROM * 


ATARI 2600 Action Pack, 
Rally Championship, Jagged 
Alliance, Sim City 2000, 
Baphomets Fluch, Master of 
Orion 2 


Insgesamt 10 Original-Vollversionen 


komplett 79 ‚99 


Monkey Panzer 
Island 3 General 3D 
dt, CD-ROM * dt.. CD-ROM 


89,99 69,99 


DIE ALTERNATIVE! 
PC-Dash 


Ein Sensorfeld - Tablett, das Ihre 
Tastatur ersetzt. Ab sofort spielen Sie 
Ihre Spiele ohne komplizierte 
Tastatur-Befehle auf übersichtlichen 
Symbol-Sensorfeldern. 
Spezial-Edition incl. Vollversion 
des Top-Titels Constructor 


129,99 


Bleifuss 


Fun und Rall 


CD-ROM" CD RO| 


59,99 55,99 


Tomb Raider 2 
Lara is back! Auf der Jagd um die ganze Welt nach 
einem magischen Dolch erwarten Sie neue Gegner, 
verbesserte Grafiken uvm. Gleichzeitig erhältlich: 
das offizielle Lösungsbuch, welches qualitativ den 
legendären Vorgänger noch übertrifft! 
CD-ROM * x 


79,99 95,-- 


‚(ohne Lösüngsbuch) (mit Lösungsbuch) 


G - Police 

Ein Actionspiel der Extra-Klasse mit 

einer tollen Story, excellenter Grafik 
Und spannenden Missionen. 


dt.. CD-ROM * 


89,99 


Medi@Rd int 


"Br rm . 7 Versandzentrale 
Berlin-Charlottenburg Berlin-Mitte Hamburg Harvesteh. Dortmund Media Point Vertriebs GmbH 
Oahimamsraßeie _Aeuniepstre _Cmesbeg7375 _AhensnSraess Bismarckstr. 63 12169 Berlin 


Tel.: (030) 327 01956 gegenüber Forum Hotel Tel: (040) 42911139 | Tal.: (0231) 8142524 


. Telefax (030) 794 72 199 


du Du I: 3 6 u Telefonische Bestellannahme: 
Berlin - Steglitz Berlin - Spandau Berlin - Tegel Berlin - Friedr.hain Bernau Koblenz Mo-Fr 9.00-20.00 Uhr, & 
Bismarckstraße 63 Nonnendammallee 82 Brunowstraße 10 Voigtstraße 35 Zepemicker Chaussee MAaNn\ 7aA 


Tei.:(030) 794 72131 Tel: (090)38302191 Tel: (030)43490961 am"Plaza-Center im "Forum Bernau‘ 


| Ariel war bei Drucklegung noch nicht erschienen! Ale Preise sind angegeben In DM inclusive 15% MwSt. Imürmer ung Preisänderungen vorbehalten! Es geten unsere Allgemeinen Geschäftsbedingungen, eie wir Ihnen auf 
Versandkosten: Vorkasse: 6,39 DM / Kreditkarte: 9,98 DM / Nachnahme: 8.99 DM zzgl. 3.- Post-NN-Gebühr / ab 250,- DM Bestelhwen im Inland versandkostenire / Ausland nur gegen Vorkasse zzal 20, DM! 
Kipdiisaren: der einlachste und bequemste Weg für Ihre Versancbestelungen! Einfach anrlan, Kartennummer und Gütigkeitsdetum durchgeben und Ihre Bestellung geht Innen one lästige Nachnahme zu! 
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Speedboat Attack 


Hartes Wasser 


So weich, wie man glauben mag, ist das feuchte Element 
gar nicht. Vor allem dann, wenn man mit mehreren hun- 
dert PS und einem Affenzahn darüber hinwegfegt, kön- 
nen sich schmerzhafte Überraschungen ergeben. Telstar 


gibt Ihnen Gelegenheit, die Trendsportart „Powerboa- 
fing“ gefahrlos am heimischen PC zu erproben. 


Futuristische Powerboats, wie 
sie bei Speedboat Attack 
gleich in fünf verschiedenen 
Ausführungen vorkommen, 
wird der angehende Kapitän 
in real existierenden Reederei- 
en vergeblich suchen. Die 
heißen PS-Boliden heben sich 
nämlich nicht nur durch ihre 
Wendigkeit und Motorisierung 
vom frei Erhältlichen ab, son- 
dern auch durch ihre massive 
Bewaffnung ein Maschinenge- 
wehr und ein Raketenwerfer 
sind im Serienpreis jeweils in- 


Hartnäckige Gegner lassen sich mit 
Schüssen aus dem Weg räumen. 


An solchen Checkpoints erhalten die 
Fahrer zusätzliche Spielsekunden. 


Statement 


begriffen. Am Steuer einer die- 
ser Jollen darf der Spieler zehn 
unterschiedliche paradiesische 
Küstenregionen umrunden. 
Neben sehr irdischen Kursen 
wie dem „Tropischen Paradies“ 
und der „Balearischen Schlei- 
fe” stehen auch unwirkliche 
Kurse wie die marsianische 
„Terra Incognita“ oder die „Po- 
seidon Passage” auf der Reise- 
route. Je nachdem, ob die 
Action- oder die Simulations- 
variante gewählt wird, konzen- 
triert man sich entweder nur 
auf das Gasgeben und Lenken 
oder zusätzlich noch auf das 
Perforieren und Versenken der 
fünf unliebsamen Konkurrenz- 
boote. Sofern man die Einstel- 
lung auf „Action“ beläßt, herr- 
scht reger Betrieb sowohl über- 
als auch unterhalb des Meer- 
esspiegels: Minen, Eisschollen, 
Brände und am Ufer stationier- 
te Scharfschützen behindern 
den Spieler auf seinem Weg 
ins Ziel. Wer nicht selbst aus 
dem Rennen geworfen oder 
geschossen werden will, sollte 
so viele Raketen und Patronen 
wie möglich aufsammeln und 
auch einmal den Umweg 
durch eines der sporadisch 


Wäre Speedboat Attack auf absehbare Zeit die ein- 
zige Rennboot-Simulation, so könnten Temposüchti- 
ge unbesorgt zugreifen. Die Steuerung ist sehr ex- 


akt, und grafisch macht das Spiel einen guten Ein- 
druck. Allerdings steht mit Interplays „Powerboat” 
schon bald ein vielversprechender Konkurrent auf 
der Matte. Wer sein Geld gut anlegen will, sollte noch etwas warten. 
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Spritzwasser auf der Windschutzscheibe, Wasserfontänen und brennende 


Olteppiche: Auch ohne 3Dfx-Karte sieht Speedboat Attack gut aus. 


plazierten Reparatur-Docks in 
Kauf nehmen. 


Flott unterwegs 


Nachdem man sich beim „Zeit- 
fahren” und „Arcade-Rennen” 
auf allen Kursen ausgetobt hat, 
wartet der Meisterschaftsmodus 
mit seinen drei verschiedenen 
Schwierigkeitsstufen. Nur wer 
mindestens eine Bronze-Plazie- 
rung erreicht, rückt dabei in die 
jeweils höhere Liga vor. Besit- 
zer von MMX-Pentiums mit zu- 
sätzlicher 3Dfx-Hardwore se- 
hen die Wasserlandschaften in 
atemberaubendem Tempo an 
sich vorbeiziehen - aber auch 
ohne Edelhardware läßt sich 


die Grafik als flott bezeichnen. 
Durch einen Bug im Spiel kann 
es aber vorkommen, daß die 
3D-Hardware zwar erkannt, 
vom Programm aber nicht ver- 
wendet wird - ein rätselhaftes 
Problem, das durch einen Patch 
möglichst schnell behoben wer- 
den muß. Ansonsten gab man 
sich alle Mühe, mindestens 
ebenso viel zu bieten wie ein 
Rennspiel zu Lande. Dazu 
zählen ein 2 Spieler-Split- 
screen-Modus, eine LAN-Unter- 
stützung für bis zu fünf Teilneh- 
mer sowie nette grafische Bon- 
bons wie Spritzwassereffekte 
oder Einschußlöcher in der 
Windschutzscheibe. 

Thomas Borovskis Il 


Spielspaß | 75% 


5 


Meine schlimmd enge sich. beiwahrheitet. 


Die Verwüstung ist noch schrecklicher, a "ich es mir je vorgestellt habe. 
Ich muß jetzt handeln, solange noch Zeit ist, Ich muß jemanden 
finden, den ich nach Riven schicken kann. FA 


© Copyright 1997 Broderbund Software, Inc. and Cyan, Inc. All rights reserved. Red Orb 
Entertainment and Broderbund are trademarks or registered trademarks of Broderbund Software, Inc. 
Red Orb Entertainment is a division of Broderbund Software, Inc. Riven, Myst and Cyan are registered 
trademarks of Cyan, Inc. Windows is a registered trademark of Microsoft Corporation, Inc. All other 
names and/or products are trademarks and/or registered trademarks of their respective holders 
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REVIEW EEE 


Definition von Impertinenz 
laut Duden: Frechheit, drei- 
ste Ungehörigkeit. Wie eng 
die Special Edition von Need 
for Speed 2 mit diesem Wort 
verbunden ist, zeigt sich 
nach dem ersten Anspielen. 
Eine mäßige 3Dfx-Version, 
drei neue Autos und ein Bo- 
nuskurs sollen den Käufer 
nochmals schröpfen. 


eed for Speed sagt ei- 

gentlich schon alles: Es 

geht um Autos, enge 
Kurse und hohe Geschwindigkei- 
ten. Eine stattliche Palette unbe- 
zahlbarer Sportwagen soll den 
Spieler reizen, sich auf den neun 
Rennstrecken auszutoben. Meh- 
rere Rennvorianten vom Zeitfah- 
ren bis zur Meisterschaft auf al- 
len Strecken sollen für Abwechs- 
lung sorgen, notfalls hilft der 
Netzwerk-Modus aus. Die Phan- 
tasiekurse glänzen nicht gerade 
durch grafische Allmacht, und 
auch die Steuerung ist er- 
schreckend simpel. Was, glau- 
ben Sie, passiert mit dem Wa- 
gen, wenn Sie in einer 90-Grad- 
Kurve bei Tempo 200 die Hand- 
bremse anziehen? Der Wagen 
rutscht unrettbar von der Piste, 
würde sich wohl überschlagen? 
Nicht so bei Need for Speed: 
Hier fahren Sie locker durch die 
Kurve, werden nicht mal langsa- 


1 


Selbst wenn Sie in dieser Kurve bei Vollgas die Handbremse anzichen, 


Need for Speed 2 Special Edition 


Kolbenfresser 


Die Fotogalerie zu den Traumwagen 
ist mehr als gelungen. 


mer. Glückwunsch, Sie haben Ihr 
Leben gerettet, aber den Spiel- 
spaß verloren. Gleiches gilt für 
die Karambolagen: Machen Sie 
sich keine Sorgen um den Wa- 
gen, dem sieht man zum einen 
die Crashes nicht an, zum ande- 
ren sind es nur Ihre Gegner, die 
ins Schleudern geraten. 


3Dfx für 35,- DM 


Um es kurz zu machen: Das 
Fahrverhalten der Wagen in 
der Special Edition ist noch ab- 
struser als in der normalen Ver- 
sion. Lastwechsel oder weniger 
Grip auf Schnee und Eis kennt 
Need for Speed 2 nicht, und da 
Sie die Räder nicht mehr als 
zehn Grad einschlagen dürfen, 


L 


de der Wagen nicht ausbrechen. Das Fahrverhalten ist mangelhaft. 
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Die Streck Last Ressort ist die einzig echte Zugabe der Special Edition und 
fällt im Vergleich zu den alten Kursen durch schönere Texturen auf. 


werden selbst weite Kurven zu 
lästigen Problemfällen. Kurzum, 
der Fahrspaß hält sich arg in 


Die Waldstrecke fällt vor allem 


Grenzen. Das Besondere an durch den prasselnden Regen auf. 


der Special Edition ist neben 
dem Bonuskurs und drei neuen 
Autos (Ferrari F355F1, Ford 
Mustang Mach Ill und Italdesign 
Nazca C2) die 3Dfx-Unterstüt- 
zung. Sie sorgt für mehr Ge- 
schwindigkeit, fällt aber durch 
arg blasse, an Plastik erinnern- 
de Texturen unangenehm auf. 
Warum es diesen Patch nicht 
kostenlos gibt, begründet EA 
mit „zuviel Speicherplatz dank 
völlig neuer Texturen“. Besitzer 
der alten Version können für 
35,- DM ihr Spiel gegen die 
Special Edition eintauschen. 
Florian Stangl II 


Statement 
Sorry, EA, aber 

damit habt Ihr es 

übertrieben: Einen 

3Df«-Patch gibt es 
normalerweise 

kostenlos, zusätz- 

liche Strecken 

habt Ihr bei Moto Racer auch un- 
entgeltlich veröffentlicht, und die 
drei neuen Autos unterscheiden 
sich ohnehin nicht von den ande- 
ren. Dafür von den Besitzern der 
normalen Version eine stattliche 
Update-Gebühr von 35,- DM zu 
verlangen, ist frech. Zu diesem 
Preis gibt es bessere Budget-Titel. 


Rennspiel 


REQUIRED 


Pentium 90, 16 MB RAM, 
4xCD-ROM, HD 10 MB 


RECOMMENDED 


Pentium 166, 32 MB RAM, 
4xCD-ROM, HD 95 MB 


3D-SUPPORT 


Handbuch EBBETE777] 
LE] Electronic Arts} 
Preis 


Wir sind dabei ! 
een a zz ecosze 


4 
...es lohnt sich ! 97 Computersystems GmbH 


So finden Sie Ihr Spiel : = Körnebachstr.95 44143 Dortmund 
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** Internet: http://www.flightsimulator.de ** 11.00 - 14.00 Das Ladenlokalöffnetum 11.00Uhr! 
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Der Industrie-Gigant Expasion-Set 


Emporkommling 


ie werden aus Holz, 
Plastik, Stahl, Kup- 
fer, Aluminium, Sil- 


ber, Gold, Brillanten und elek- 
tronischen Bauteilen 36 ver- 
schiedene Konsumgüter? Indem 
man diese Rohstoffe von den 
Säge-, Berg-, Stahl-, Chemie- 
und Bergwerken mit LKWs und 
Zügen zu eigenen Fabriken 
karrt, dort bis zu drei Materia- 
lien sinnvoll kombiniert und das 
Ergebnis an die Fachgeschäfte 
in den Städten liefert. Was nach 
Abzug von Produktions- und 
Transportkosten übrigbleibt, 
wird sofort in neue und moder- 
nere Anlagen investiert - 
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In den neun zusätzlichen Missionen verlangt man von Ihnen u. a. die Um- 
stellung auf zukunftsträchtigere Produkte und geeignetere Verkehrsmittel. 


schließlich kämpfen Sie gegen 
bis zu drei Computergegner, die 
genauso forsch wie Sie Schie- 
nen und Straßen verlegen, Zug- 
fahrpläne aufstellen und Ver- 
kaufspreise der Nachfrage an- 
passen. Besonderheit: Anstelle 
der üblichen Minimalstgrafik ist 
die launige Echtzeit-Wirt- 
schaftsimulation in moderner 
Render-Optik (max. 1.024x768 
Bildpunkte, drei Zoomstufen, 
vier Blickwinkel) verpackt. 


Auf zu neuen Ufern 


Nach monatelangem Wider- 
stand haben sich die Program- 


e er es 


pansion-Set zu einer der beliebtesten Wirtschaftssimulationen dieser 


mierer endlich breitschlagen las- 
sen, die Warenbeförderung per 
Schiff und Flugzeug zu erlau- 
ben. Einer der Vorteile: Auf ho- 
her See oder über den Wolken 
entgeht man dem ansonsten fast 
schon obligatorischen Verkehrs- 
chaos. Während die Anschaf- 
fungspreise durchaus mit Bahn, 
Monorail und Lastwagen kon- 
kurrieren können, amortisiert 
sich der Bau sündteurer Häfen 
und Flugplätze (die leider nicht 
gleichzeitig als Lagerhalle fun- 
gieren) erst bei Erzeugnissen mit 
hohen Gewinnspannen. Falls 
die Begradigung der zerklüfte- 
ten Landschaft zu teuer käme, 


Ab sofort verteilen Sie in Ihren selbstgemachten Szenarien Rohstoff- 
Lieferanten (z. B. Sägewerke) in beliebiger Menge auf das Terrain. 


Saison. 


große Teile der Karte von Wasser 
bedeckt sind oder sehr lange 
Strecken zurückgelegt werden 
müssen, empfehlen sich die neu- 
en Verkehrsmittel als schnelle und 
bezahlbare Alternativen. Unterm 
Strich schlagen die Flieger durch 
ein Vielfaches der Reisege- 
schwindigkeit und die niedrigen 
Gebühren pro Feld sogar die fu- 
turistischen Monorails. Jeweils 
neun neue Szenarien und Einzel- 
missionen unterschiedlichen 
Schwierigkeitsgrades lassen 
reichlich Spielraum zum Herum- 
experimentieren mit den neuen 
Flugzeugen, Schiffen, Gebäuden 
und Produkten (siehe Kasten). 


En mg nn nn A 


nach dem Laden-Typ sortieren. 


Auf vielfachen Wunsch 


Lang ist die Liste der Verbesse- 
rungen gegenüber dem Origi- 
nal: Zu den drei bisherigen 
Landschafts-Grafiksets (Nor- 
den, Westen, Süden) gesellt 
sich ein „Südeuropa”-Look, der 
sich - abgesehen von den Ge- 
bäuden - kaum vom „Süden“- 
Szenario unterscheidet. Karita- 
tiv veranlagte Industrie-Gigan- 
ten spendieren den Städten ne- 


In Inselszenarien müssen Sie zwangs- 
läufig auf Flugplätze und Seehüfen 


Fahrzeug’ kaufen 
Feine ug 


Em 


Super-schnell, aber nicht ganz billig: 
‚Ab sofort sind Flugzeuge unterwegs. 


ben Schwimmbädern und Kart- 
bahnen seit neuestem Univer- 
sitäten und Vergnügungsparks, 
auf daß sich die Ortschaften 
schneller ausbreiten und somit 
den Absatzmarkt vergrößern. 
Kleinere Modifikationen an der 
Steuerung erhöhen spürbar den 
Spielkomfort: Durch das Auf- 
ziehen eines Rahmens reißt 
man bebaute Flächen bis maxi- 
mal 10x10 Felder ab, wobei 
etwaige Hindernisse automa- 


Wo sind meine Schiffe mit welcher 
Fracht unterwegs? Die Fahrzeug- 


tisch entfernt werden. Grund- 
stücke bis zu einer Größe von 
5x5 Kacheln können Sie durch 
einen einzigen Mausklick sen- 
ken bzw. anheben. Auch beim 
Editor gab es eine wirklich 
sinnvolle Änderung: Auf der 
Karte dürfen Sie Rohstoff-Liefe- 
ranten (Säge-, Chemie-, Stahl- 
und Bergwerk) in beliebiger 
Menge aufstellen. 


Und nun zur Werbung... 


Eine Angelegenheit für den Ta- 
schenrechner bleibt auch 
zukünftig die Werbung - noch 
immer liefert Ihnen das Pro- 
gramm keinerlei Anhaltspunkts- 
punkte dafür, ob und wann sich 
das kostspielige Schalten von 
‚Anzeigen lohnt. Dafür listen 
die funkelnigelnagelneuen 


Statement 


Ist es nicht wunderbar, wenn Computerspiele-Hersteller 
auf ihre verehrte Kundschaft (und ein ganz klein 
bißchen auch auf die Quengler von der Presse) hören? 
Das Team von JoWood Productions hat selbiges getan 
und mit dem Expansion-Set konsequent einen Großteil 
der beanstandeten Schönheitsfehler beseitigt. Der 
„neue“ Industrie-Gigant ist komplexer, anwenderfreundlicher (den 
Statistiken und Übersichten sei Dank) und letztlich spielbarer als das 


Übersichten Details zu allen Fa- 
briken, Kaufhäusern und Fahr- 
zeugen auf, so daß Sie z. B. 
den jeweiligen Lagerbestand 
problemlos herausfinden kön- 
nen. Die Kaufhaus-Aufstellung 
informiert Sie u. a. über die 
Zahl der Verbraucher, den Ge- 
samtgewinn, den Gewinn des 
Vormonats, den Bedarf pro 
Monat, die im vergangenen 
Monat gelieferten Produkte und 
die Vorräte. Engpässe und 
Überproduktionen lassen sich 
damit wesentlich schneller ein- 
kreisen und beseitigen. Sonder- 
preis für umständliches Hand- 
ling: Beim Spielstart müssen Sie 
zunächst die Expansion-Set-CD 
einlegen und diese anschlie- 
Bend durch die Original-CD- 
ROM ersetzen. 

Petra Maueröder Il 


zurückgreifen. 


Übersicht verrät es Ihnen. 


Die „Neuen“ 


In den zusätzlichen Industriezweigen „Druck & Papier” sowie „Do-it-your- 
self” entstehen 14 Produkte, die Sie in zwei Fachgeschäften verkaufen. 


Baubedarfsindustrie 


Druckerei 


ZI & 


Holzleitern Hand- Baukunst- Papierfach- Zeitungen 
werkszeug stoffe geschäft 
'Schub- Zubehör Elektro- Papier Bücher 
karren bedarf 
m. ni © 
m na 1% 
Aluleitern Elekiro- Nase Karton Spielkarten 


werkzeug werkzeug 


Original und wird deshalb aufgewertet. Eines der Hauptprobleme bleibt 
aber auch nach dem Installieren der Zusatz-CD bestehen: Fehlende 
Weichen und Signalanlagen erfordern abenteuerliche Streckenführungen 
und ständige Kontrollen der Straßen und Schienen, um dem schleichen- 
den Bankrott durch rechtzeitiges Entknoten von Staus zuvorzukommen — 
ein kleiner Wermutstropfen in einer ansonsten hochqualitativen Mixtur 
aus Aufbaustrategiespiel und Wirtschaftssimulation. Falls Sie dem 
Industrie-Giganten bereits einige unterhaltsame Abende und Wochen- 
enden zu verdanken haben und nach neuen Herausforderungen lechzen, 
ist das erschwingliche Expansion-Set seinen Preis mehr als wert. 


SPELS 
— 


VeA]Single-PC 
SVGA| ModemlLink 
D0s] Netzwerk 


WIN 95] Internet 
Lyrix] GeneralMidi 


Handling 


Multiplayer 
REQUIRED 


2x-CD-ROM, HD 1 MB 
RECOMMENDED 


Pentium 133, I6 MB RAM, 
4x-CD-ROM, HD 112 MB 


3D-SUPPORT 


Spiel [___deutsch] 
Handbuch 777771 


ld JoWood Product. 
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>F - prorsssioneite FLUGSIMULATION aur pc-Basıs 


* Virtuelles Cockpit mit aktiven Instrumenten 

* Große Anzahl primärer und sekundärer Ziele 

* Missions-Interface zur Umsetzung eigener Strategien 

* Erstmalig simulierte Flugzeugtypen und Waffensysteme 

* 4 actionreiche Szenarien mit 10 Millionen Quadratmeilen Kampfgebiet 


* JSF landscape technology" zur pixelfreien Darstellung der Terrain-Texturen -1B — L A) 


NAV 


„Dank unterschiedlicher Texturensätze und Mip-Mapping sieht das Terrain aus allen Entfernungen und Höhen bestechend gut aus. 
Per Software wird ein graphischer Standard erreicht, den andere nicht einmal mittels Beschleunigerkarten realisieren können.“ 
Power Play 11/97. 


„Spielerisch gehört JSF in die Eliteklasse, grafisch kann kein anderer Flugi mithalten ...“ 
INNERLOOP PC Action 10/97, Wertung 82% 


REALISMUS 


(PC GAMES 11/97) 


Abbildung zeigt Start des Joint Strike Fighter mit Pentium 90% 
7 ohne 3D-Grafikkartenunterstützung 


1:ENGAGE 
R:8.3 


„Grafisch hat die Flugsimulation mehr zu bieten als alle anderen militärischen Flugsimulationen ... 


... näher war man noch nie am Fotorealismus.“ 
PC Games 11/97, Wertung: Grafik 93%, Spielspaß 86% eE | | ) oO S 
ınr 


eracrıve 


ET ZEN 
seschützt den Ort Krähenbrück vor den gegnerischen Truppen. die über den 
Juß kommen. Im Ort selber sind Verstarkungen stationiert! (F 

Fastaturbelegungen) 


Krieger 
Mauriac, Accolon, 


ob’Atala (Bo) 
\ „obwohl di 
Gefangennah 
mit Meißeln 


Pr 

Kg 

2, ” 
ar 6 
bı— ed 
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Myth — Kreuzzug ins Ungewisse 


Abenteuerland 


Was erwarten Sie von einem Echtzeitstrategiespiel, bei 
dem man Thorolf Den dreimal Gepfählten, Tyrgeis Den 
Narbigen, Baugi Witwenmacher und Thorgeisl Den Sohn 


des Schlächters auf einem „Kreuzzug ins Ungewisse” be- 


gleitet? Myth verknüpft ein mittelalterliches Fantasy- 
Echtzeit-Massaker mit modernster 3D-Technologie. 


yth ist wie WarCraft 
2 - nur ohne Holz, 
Gold, Öl und tumbe 


Bauern, die für Sie Werften, 
Wachtürme, Kirchen, Magier- 
türme und Drachenhorste auf- 
stellen. Vielmehr beschränkt 
sich das martialische Spekta- 
kel von Bungie Software fast 
ausschließlich auf Kampf- 


handlungen zwischen dem 
„Heer des Nordens” (die Gu- 
ten, also Sie) und der „Dun- 
klen Armee“ (die Bösen) und 
erlaubt dank „echter“ 3D- 
Landschaften eine Reihe takti- 
scher Raffinessen, die zumin- 
dest im Echtzeitstrategie-Sek- 
tor bis dato ihresgleichen su- 
chen. Denn so ein 3D-Terrain 


Krähenbrück 


Anhand der ersten Mission „Krähenbrück” zeigen wir Ihnen, wie 
Myth-Einsätze in der Praxis aussehen. Ihr Auftrag: Die Stadt Krähen- 
brück soll vor den feindlichen Angriffen beschützt werden. 


Die beiden Soldaten auf der Brücke bemerken die Untoten im Fluß. 
Vorsichtshalber lotst man das Duo zum Wachposten, der nur weni- 
‚ge Meter entfernt stationiert wurde. 

Im Ort steht Verstärkung in Form einiger Bogenschützen und weite- 
rer Soldaten bereit. Außerdem gehört ein Zwerg zu Ihrem Tem, 
den Sie ebenfalls zu den Kameraden am Fluß dirigieren. 

Hinter den Soldaten werden die vier Bogenschützen in einer Reihe for- 
miert, um den anderen Einheiten aus der Distanz Feuerschutz zu geben. 
Jeweils zwei Kämpfer werden abgezweigt, um einige Dämonen ab- 
zufangen, die sich in Richtung der Stadt aufmachen. Nach wenigen 
Schwerthieben sacken die Biester leblos in sich zusammen. 

[In der Zwischenzeit verlegt man den Zwerg vorsichtig zu den Zom- 
bies, die mit Äxten bewaffnet sind und daher dem Wicht nicht ge- 
fährlich werden können, solange ein Sicherheitsabstand eingehalten 
wird. Die Angreifer bemerken den vorwitzigen Kerl natürlich (der in 
der Zwischenzeit einige Minen verlegt hat) und schlurfen auf ihn zu. 
Jetzt ist der Zeitpunkt gekommen, um den ersten Molotow-Cocktail zu 
zünden und ihn mitten in die Feindesschar zu schleudern. 

Der Zwerg wird zurückgezogen und wirft unterwegs weitere Grana- 
ten auf seine Verfolger. Dementsprechend dezimiert und ge- 
schwächt, laufen die verbliebenen Zombies direkt in ihr Verderben - 
unsere Soldaten erwarten sie bereits und stürzen sich mit Gebrüll 
auf ihre Opfer. 

17] Die erhöhte Position der Bogenschützen verschafft uns einen Vorteil 
gegenüber den Speeren der Seelenlosen. Im Nahkampf gegen un- 
sere Ritter haben sie zudem nicht den Hauch einer Chance. Das er- 
kennen auch die wenigen Überlebenden der Dunklen Armee, die 
sich über die Brücke zurückziehen. Mit scheppernden Schilden und 
Schwertern feiern unsere jubelnden Krieger ihren Triumph. 


mit all seinen Höhen und Tie- 
fen schmeißt z. B. die Ge- 
wohnheiten eines WarCraft 
Spielers gehörig über den 
Haufen. Beispiel: Man postie- 
re einen Bogenschützen an ei- 
ner höhergelegenen Stelle 

(z. B. auf einem Hügel), und 
schon beschreiben die Pfeile 
einen höheren Bogen und flie- 
gen wesentlich weiter. Umge- 
kehrt kullert ein bergauf ge- 
worfener Molotow-Cocktail 
aus den Händen eines Zwer- 
ges den Abhang hinunter 
und, tja, reißt den zipfel- 
bemützten Wichtel in tausend 
Stücke. Weitere Besonderheit: 
Myth verzichtet zwar auf den 
Nebel des Krieges, dafür 
herrschen aber echte Sichtver- 
hältnisse. Wenn Ihr Auskund- 
schafter von einem Berg her- 
unterkraxelt, verschwinden 


auch die zuvor erspähten Ske- 
lett-Krieger. Neben dem Un- 
tergrund (Schnee und Morast 
hindern die Truppen am Fort- 
kommen) hat auch die Witte- 
rung in einigen Szenarien 
gehörigen Einfluß auf den 
Verlauf einer Mission. Die 
Brandbomben Ihrer Zwerge 


[Ebames | 


sind bei Regen beispielsweise 
nahezu unbrauchbar, da sie 
noch vor dem Erreichen des 
Ziels erlöschen. 


Fackeln im Sturm 


Edle Ritter mit gewienerten 
Schilden und blitzenden 
Schwertern, Bogenschützen, 
Baumriesen, Berserker und 
Avatare liefern sich 25 Missio- 
nen lang dramatische Gefechte 
mit Zombies, Trollen und See- 
lenlosen. Einige Figuren verfü- 
gen nicht nur über standes- 
gemäße Nahkampf-Waffen, 
sondern beherrschen zudem 
Zauberstücke oder weisen an- 
derweitige Spezialitäten auf. 
Die drolligen Zwerge haben 

z. B. Molotow-Cocktails im Ran- 
zen, verlegen auf Wunsch aber 
auch Treiminen; einige Zaube- 


Schärfere Konturen, schönere Effekte: 
Myth profitiert von 3Dfx-Hardware. 


Vorteil „Erhöhte Position“: Der Zwerg wirft die Brandbombe über die 
eigene Phalanx mitten in das gegnerische Heer. 
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sind unverständlicherweise nicht zurückbewegen. Das Manövrie- 


Eine solche Zwergen-Armee müssen Sie behandeln wie eine Ladung Nitro- 
glyzerin: Wenn Sie nicht aufpassen, werden die Kameraden mitgesprengt. 


Die beiden Screenshots zeigen die 
Maximalwerte der Zoomfunktion. 


Ohne „Landscape Filtering” müssen 
Sie gröbere Texturen in Kauf nehmen. 


rer der Dunklen Armee lösen 
Blitze aus, während Kundschaf- 
ter der Kunst des Heilens mäch- 
tig sind. 25 Einzelspieler-Einsät- 
ze im Dienste des „Heer des 
Nordens” mögen nicht allzu üp- 
pig erscheinen, zeichnen sich 
aber durch Vielfalt und Ori- 
ginalität aus: Mal gilt es, eine 
Stadt zu verteidigen oder die 
Stellung zu halten, ein ander- 
mal sollen Sie einen Verräter 
finden und eliminieren, eine 
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Geisel befreien, einen Gegen- 
stand stibitzen oder einfach nur 
eine Hundertschaft Seelenloser 
auseinandernehmen. 


Nur die Harten kommen in 
den Garten 


Abgesehen von der Möglich- 
keit, eine einmal zusammenge- 
stellte Gruppe mit einem einzi- 
gen Tastendruck zu aktivieren, 
kredenzt Myth eine komfortable 
Tastatur-/Maussteuerung, die 
so gut wie keine Wünsche of- 
fenläßt: Einheiten lassen sich 
einzeln oder gruppenweise 
markieren und werden per 
Strg-Taste zum Angriff gezwun- 
gen. Praktisch: Ein Doppelklick 
auf eine Einheit aktiviert auto- 
matisch alle Exemplare dessel- 
ben Typs. Was sich bei anderen 
Spielen dieses Genres entweder 
überhaupt nicht oder nur sehr 
kompliziert arrangieren läßt, 
gehört bei Myth zu den am 
häufigsten eingesetzten Feo- 
tures: Formationen. Mit den Zif- 
ferntasten 1 bis O gibt man eine 
von zehn verschiedenen Trup- 
pen-Strukturen vor, die von den 
Einheiten automatisch einge- 
nommen wird; dazu zählen si- 
chelförmige Anordnungen ge- 
nauso wie Doppelreihen, Krei- 
se, Keile oder Quader. Forma- 
tionen werden auch unterwegs 
beibehalten, solange dies das 
Gelände zuläßt. Waypoints 


vorgesehen, was das Handling 
bei größeren Armeen deutlich 
erleichtern würde. Je mehr 
Gegner eine Einheit auf dem 
Kerbholz hat, desto geschickter 
verhält sie sich. Bogenschützen 
treffen häufiger, Krieger schlo- 
gen kräftiger zu, und Zwerge 
werfen ihre Molotow-Cocktails 
seltener senkrecht in die Luft. 
Schilde bzw. Totenköpfe in der 
Statusleiste symbolisieren die 
Anzahl der Kills (entspricht der 
Erfahrung), die eine Figur vor- 
zuweisen hat. Nicht nur des- 
halb lohnt sich die schonende 
Behandlung der Mitstreiter und 
das sorgsame Heilen mittels 
Kundschafter: Überlebende Ein- 
heiten ersetzen in der darauffol- 
genden Mission Kämpfer der- 
selben Sorte. 


Zukunfts-Perspektiven 


Myth gehört zu jenen Spielen, 
die es problemlos schaffen, bin- 
nen Minuten eine Menschen- 
traube um den PC zu versam- 
meln. Kein Wunder bei DER 
3D-Engine, die im Strategie- 
Sektor derzeit so ziemlich alles 
in den Schatten stellt - 
einschließlich Total Annihilation 
und Syndicate Wars. Die nahe- 
zu freibewegliche Kamera ro- 
tiert z. B. um eine beliebige 
‚Achse, läßt sich seitwärts 
schwenken sowie vor- und 


I. 


ren auf dem Gelände wird al- 
lerdings dadurch erschwert, 
daß sich beim Drehen nur die 
Ansicht, nicht aber die Minimap 
bewegt. Die strategisch wichtige 
Darstellung aus der Vogelper- 
spektive fehlt leider ebenso wie 
die Möglichkeit, den Winkel der 
Ansicht zu verändern. Die Risi- 
ken und Nebenwirkungen die- 
ses Verfahrens: Zum einen geht 
die Orientierung etwas verlo- 
ren, zum anderen erscheinen 
die Dimensionen verzerrt und 
gegnerische Einheiten zuweilen 
weiter entfernt, als sie es 
tatsächlich sind - die Dungeon 
Keeper-Lösung wäre sinnvoller 
gewesen. Auch die Zoomfunkti- 
on hat ihre Macken: Allzu weit 
können Sie Ihren Blick nämlich 
nicht von einem Standort entfer- 
nen, was den Überblick unnötig 
erschwert. Dafür verlieren die 
gerenderten, extrem realistisch 
animierten Figuren auch bei 
starker Vergrößerung kaum an 
Detailfülle. 


Kein schöner Land 


Die 3D-Topographie zeichnet 
sich durch eine enorme Flexibi- 
lität aus und reagiert z. B. auf 
Explosionen, indem sich z. B. 
die Erde wölbt und ein tiefer 
Krater in die Landschaft geris- 
sen wird. Damit nicht genug: 
Wenn ein Molotow-Cocktail in 


ee s 


Man kennt’s aus anderen Echtzeitstrategiespielen: Farbige Balken symboli- 
sieren den Gesundheitszustand der Einheiten (hier: Berserker). 


Eine fesselnde Mischung aus Racing- und Shooting- 
Action, die dem Spieler alles abverlangt. 
Meisterschafts- und Zeitrenn-Modus. 


Brillante, turbo-schnelle 3D-Grafik und hyperreali 
Effekte machen jedem Game-Fan den Mund wässrig - 


PC CD-ROM 


REVIEW TE 


Tanzenden Schwert. Skrymir Der Starke. 


Flagge wird umkämpft. 


Immer wenn es regnet: In diesem Multiplayer-Match kämpfen zwei Heere 
um die Zielflagge. Beachten Sie die Spiegelungen der Einheiten im Wasser. 


eine Gruppe von Zombies 
rauscht, dann würde man nor- 
malerweise eine nette Detona- 
tion und eine gelichtete Reihe 
von Angreifern erwarten, und 
damit hat sich’s. Bei Myth hin- 
gegen fliegen Ihren Zwergen 
und Rittern Rüstungen, Helme, 
Schilder, Schwerter und Gras- 
büschel um die Ohren. Sterbli- 
che Überreste und Waffen lösen 
sich mit der Zeit nicht einfach in 
Luft auf, sondern bleiben auf 
dem Boden liegen und verteilen 
sich ggf. noch weiter in der 
Umgebung; dementsprechend 
stapfen die Truppen schon nach 
wenigen Minuten knöcheltief 
durch Leichenberge. Mehr eine 
Kür als eine Pflicht stellt übri- 


‚Statement 


In der Kategorie „Grafik“ hat das Echtzeit-Genre mit 
Myth einen großen (Bungie-)Sprung nach vorn ge- 
macht - die 3D-Landschaften wirken lebendiger und 
naturgetreuer als die Total Annihilation-Szenarien 
‚oder die Bullfrog-Dungeons. Vor lauter Begeisterung 
über die bildhübsche 3D-Grafik haben die Program- 


gens der Besitz einer 3Dfx-Gra- 
fikkarte dar - denn auch „oh- 
ne“ ist Myth nicht ohne. 3Dfx- 
Support bedeutet wie so oft: 
Fließendere Übergänge, höhere 
Frameraten und transparente 
Rauch- und Nebelschwaden. 
Auf PCs unterhalb der dringend 
empfohlenen 166 MHz drosselt 
man zur Not die Auflösung 
oder schaltet das „Landscape- 
Filtering“ (unbewegter Unter- 
grund wird automatisch scharf- 
gezeichnet) ab. 


Kurz und bündig 


Das Prädikat „Feierabend-kom- 
patibel” verdient der Mehrspie- 
ler-Modus mit insgesamt elf 


mierer aber doch glatt vergessen, ihrem „Müff” etwas mehr Spieltiefe zu 
verpassen. Wenn man schon ohne Burgen, Bauernhöfe und Schmieden 
auskommen muß, dann wären zumindest zusätzliche Einheiten (16 sind 
einfach zu wenig) und mehr Zaubersprüche angebracht - schließlich 
brechen mit dem Basis-Ausbau und dem Rohstoff-Management gleich 
zwei wesentliche (und ausgesprochen kurzweilige) Bestandteile eines 
zünftigen Echtzeitstrategiespiels weg. Das wirkt sich auch auf den Multi- 
player-Modus aus, der weit von der Wir-hauen-uns-die-Nächte-um-die- 
Ohren-Klasse eines Command & Conquer enifernt ist. Kein „WarCraft 
in 3D* also, sondern eine herausfordernde Taktiererei mit Ausprobier- 
Charakter, kernigem Braveheart-Flair, verblüffend abwechslungreichen 
Missionen und einem Hauch Glücksspiel (diese Zwerge sind schon ein 
selten unberechenbares Pack). Kreuzzug ins Ungewisse - eine vergnüg- 
liche Fantasy-Metzelei, ders nur etwas an der Komplexität gebricht. 
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Die anfälligen Zwerge können nur wenige Treffer einstecken. Hier hat es 


El FR 


und mauer: 


zwei unserer Wichtel erwischt, die von den Speerwerfern „erlegt” wurden. 


Karten und elf verschiedenen 
Spielvarianten. Gewonnen hat 
z.B. derjenige, der mit seinen 
Einheiten als erster fünf Flaggen 
berührt, Territorien über einen 
gewissen Zeitraum verteidigt, 
die meisten Bälle erobert oder 
einfach nur alle gegnerischen 
Figuren eliminiert. Durch die 
einstellbare Spieldauer werden 
Multiplayer-Matches zeitlich 
kalkulierbar und ufern daher 
nicht endlos aus; die meisten 
Schlachten sind nach weniger 
als einer Viertelstunde entschie- 
den. Art und Anzahl der betei- 
ligten Einheiten werden bedau- 
erlicherweise automatisch aus- 
gewählt; dafür darf man inner- 
halb von Allianzen einzelne 
Charaktere mit seinen Verbün- 
deten austauschen. Mit der Ver- 
öffentlichung von Myth in den 
USA geht auch das Bungie.Net 
(hitp://www.bungie.net) an 


REQUIRED 
Pentium 133, 16 MB RAM, 
2 ‚ROM, HD 50 MB 


RECOMMENDED 


Pentium 166, 32 MB RAM, 
‚CD-ROM, HD 220 MB 


3D-SUPPORT 


Kreisverkehr: Formationen werden 
per Tastendruck gebildet. 


Boden steckt ein Drahtgittermodell. 


den Start - ein Internet-Spiele- 
server, der ähnlich wie Bliz- 
zards Battle.Net das kostenlose 
„Hosting“ von Multiplayer-Mat- 
ches übernimmt. 

Petra Maueröder IM 


Echtzeitstrategie 


Spiel [| ___ deutsch] 
Handbuch EBETT7777] 


Hersteller N 7777 
Preis 


Bestellannahme: 
Mo. - Do. 900 - 1800 Uhr 
Freitag 9% - 1700Uhr 
Samstag 9% - 13% Uhr 


E-Mai 
wial@compuserve.com 


Versand 
Liegnitzer Str. 13 
82194 Gröbenzell 


Bestelltelefon 
08142/59640 
Bestellfax 
08142/54654 


WIAL / Mr Games DARMSTADT 
Adelungstr. 22 


WIAL SHOP AUGSBURG 
Karolinenstr./Ecke Karlstr. 


WIAL / Mr Games NEU ISENBURG 
Frankfurter Str. 147 


Mo. - Fr. 900 _. 1300 4 1330 .. 1800, Sa. 900 _. 1200 


CD-ROM GAMES 


Mo. - Fr. 1000 - 


„CD- ROM GAMES 


1900, Sa. 100 - 


1600 


CD-ROM GAMES 


Mo. - Fr. 1000 - 


1900, Sa. 1000 - 1400 


CD-ROM IEREISHITZ 


RA MINIGOLF e Er Sa CITY 3000 (12,87) «Do so | wi 2 (Schi xD 
LENIUM (11797) "ADVENTURE 2 xD 7890 | sowic30-FLickrsistano- xD a0 | Mic c 
I Hunter Kiler /WIN 88. THE REALM XD 7850 | STARSMIP TITANIC (DOUGLAS ADAMS) (1187) Da 75.90 | MONKEY ISLAND 182 xD 200 
TTH LEGION I WIN 95 LORDS OF THE REALM 2EXPANSION PACK RD 20.85 TREK: CAPTAINS Chair E 7580 | wontrerm H 
2 STEEL PANTHERS I 187, Da su80 K 
AGE OF EMPIRES (11/97) ms SUB CULTURE (1197) DR s080 “D x 
AH-84D LONGBOW 2 / WIN 85 (11197) Ko 550 is E Pi £ 
AKTE EUROPA Ko 6 SwNG xD 5.0 | onıon sur: Ko 1990 
ALEXANDER DER GROSSE TAKE NO PRISONERS E 7580 KD 1900 
ÄNDRETTI RACING / WIN 95 (11/97) TEST DRIVE 4 / WIN 95 (1187) Ko Ta80 
02 (127) TFX.3: P22/ win Kb 8590 A 2a 
Bapnemeıs Fluch = L RD 758 D 
FIST2O '9 97. Sim Cily 2000, Meenwarrior 2, Jaggeo «D 8990 K 


ASTERIX & OBELIK: SCHWARZES GOLD 
ÄTOMIC BOMBERMAN 

BAPHOMETS FLUCH 2 

BATTLEGROUND: NAPOLEON IN RUBLAND 
BETRAYAL AT ANTARA (119 

BIRTHRIGHT 


Alliance 2, IMTAZ Abrams, Atar) 2600 Action Pack. Jack 


Nicklaus Golf 4 ung Retum to Zork Da 8550 


TUROK hir) 
YBIK (a7) 


VIRTUA FIGNTER 2 / wir 5 


WALLACE 4 GROMIT OARKENING KO 58,00 

BLADE RUNNER (10/97) WARHAUMER: DARK OMEN (S Da 290 
BLEIFUSS FUN YST LITE J. RIVEN-DE r KD 2480 
BUCCANEER / WIN 95. MYTH = KREUZZUG INS UNGEWISSE (11/67) xD 
BUNDESLIGA MANAGER 97. NBA 98 / WIN 95 (1187) Ko 
BUST A MOVE 2 AR, NBA HANGTIME (1197) 
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HAGEDDON ISIS (VIZARDR REBEL ASSAULT 2 KO 35.90 
GIVILIZATION 2 UNENTDECKTE WELTEN NHL BREAKAWAY" 98 (1097) WORLDWIDE SOCCER (SEGA) 
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COMMAND & GONQUER SVGA / WIN 


NHL HOCKEY 98 / WIN 95 
NUCLEAR STRIKE (11/97) 
ODOWORLD: ABe.S ODYSSEE (17) 


woRus: 


K-COM: APOCALYPSE 


RED BARON -SIERRA ORIGINALS- 


3 TOP GAMES 4: 
EARTH - DAS MAR No b CD- ROM PREISHITS i 
ERDE «IaRr) vemper HE SORCERER 182 
» Be = 3 SKULLS OF THE TOLTECS xD 29.90 
DARK EARTH (ıvo7) Kompl.Dt. 75,90 DM KO 2080 


DER INDUSTRIEGIGANT 
DER INDUSTRIEGIGANT EXPANSIONS SET 


Monk land 


Dt. Anl. 89,90 DM 


A VERGESSENE GOTT (11/9 x KD 2480 | STAR waRs COLLECTION: REBEL assautr, 35,90 
NT TO UNDERMOUNTAIN (12157 Pan xD ING UND STAR WARS SCREENSAVER 

ANT KD 20% 

DIABLL ) Kompl. Dt. 69,90 DM L PANTHERS 2 KD 28,50 


DIABLO ZUSATZ: 


IABOLISCHE TRICKS 


DREAMS TO REALITY (1117 


DUNGEON KEEPER: Deoper Dungeons (11/97) 
DUNGEON KEEPER: Xireme Dungeons 


AGRESSOR (11,97) 
AFECT GP TRACK PACK 
ROFESSIONAL 


F.22 LIGHTNING I MISSION RAPTOR 
FALLOUT (1207) 


Era DOPPELPASS (ANSTOSS + WORLD CUP ED) 
FIFA SOCCER 98 / wın 95 
FIFA SOCCER MANAGER Ko 78 DRAGON LORE 2 
FIOKTERS ANTHOLOGY (ATFSB/1OST) KD 7880 ons LA 
FIGHTING FORCE KD 7080 io EARTHWORH JM 182 
FIN-FIN Der Hit der |FA 97-- Ko D. Anl. 79,90 DM SAT 
FÜGHTSIMULATOR 96 (MICROSOFT xD TRENE AssauLr 
FLIGHT UNLINITED 2 (1277) Ko : gsschla, F22 LCHTIING 2 CLASSIC 
FLOTTENMANDVER / WIN 36 xD om AS 
FLOYD (1097) Ko 29,90 ru 
FORGOTTEN REALMS COLLECTION Da Kompi. Dt. 
FORMEL 1 (Payanons) ® 
FORMULA ONE BRAND PRIX 2 xD 
FORSAKEN (12707) Da 
FRITZ & CHESSBASE *D 

5 (CHESSBAsE) xo PAX CORPUS (1197) 

FT STRATEGIE EDITION xD PAZIFIK ADMIRAL 
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Max Montezuma — Der Fluch der Azteken 


Tempel des Todes 


Die Faszination der Indiana 
Jones-Filme und ühnlicher 
Abenteuerstreifen läßt sich 
zu einem großen Teil auf 
die atemberaubenden In- 
stallationen zurückführen, 
die den Filmhelden das Le- 
ben so herrlich schwer ma- 
chen. Was Cineasten ins 
Kino lockt, kann für ein 
Computerspiel nicht unge- 
eignet sein, oder? 


ilme wie „Die Jagd nach 
F# grünen Diamanten“ 

oder „Jäger des verlore- 
nen Schatzes” strickten um 
schöne Special Effects und 
phantasievolle Bauten eine 
vergleichsweise dünne Ge- 
schichte. Vor allem die Fallen, 
mit denen südamerikanische 
Kulturen ihre Schätze und 
Tempel offenbar zu schützen 
pflegten, haben es den Kino- 
besuchern angetan. Schließ- 
lich wurde nach Indiana Jo- 
nes jeder noch so schlichte 
Film zum Kassenschlager, 


wenn er nur ein paar Ähn- 
lichkeiten damit aufweisen 
konnte. Verzichtet man kom- 
plett auf eine Story und die 
meist unfreiwillig komische 
Romantik, bleibt von einem 
solchen Film nicht viel mehr 
als exotische Örtlichkeiten, 
imposante Fallen und über- 
große mechanische Appara- 
turen. Genau dies hat sich 


Utopia Technologies zum The- 


ma genommen, als vor 15 
Jahren das Spiel „Montezu- 
mas Revenge“ entwickelt wur- 
de. Unzählige Fallen, beweg- 
liche Plattformen und lodern- 
de Lavaseen machten das 
Spiel zu einem der größten 
Verkaufserfolge weltweit. 


Glücksritter wider Willen 


Das für längst ausgestorbene 
Homecomputer entwickelte 
Plattformspiel hat nun einen 
zeitgemäßen Nachfolger er- 
halten. Was auf den ersten 
Blick wie ein 3D-Action-Spiel 
aussieht, sich genauso steuert 
und von den Programmierern 
auch so genannt wird, ist ein 
schwer einzuordnendes 


Das freundliche Grinsen einiger der skurrilen Gegner sollte nicht über deren 


Abenteuerspiel, das die ur- 
sprüngliche Spielidee auf- 
greift und erweitert. Der 
Abenteurer Max Montezuma 
(ein direkter Nachfahre des 
Aztekenführers) überlebt nur 
knapp einen Flugzeugabsturz 
und findet sich in einem tiefen 
Tal wieder. Der einzige Aus- 
gang aus dem Tal scheint 
durch einen gut erhaltenen 
Tempel zu führen. Ab hier 
übernimmt der Spieler die 
Geschicke des unbewaffneten 
Abenteurers und muß versu- 
chen, ihn unbeschadet nach 
Hause zu führen. 


Fehlende Bauvorschriften 


Der Heimweg wird schwieri- 
ger als erwartet, der weitläu- 
fige Tempel ist nämlich noch 
bewohnt: Offenbar seit Jahr- 
hunderten eingeschlossene 
Kreaturen hindern Max im- 
mer wieder am Weiterkom- 
men. Als passabler Kickboxer 
stellen für ihn die meisten 
Gegner jedoch keine echte 
Bedrohung dar, die ebenfalls 
unbewaffneten Wesen rennen 
stets unüberlegt in die Faust 


Teindselige Absichten und kämpferische Fähigkeiten hinwegtäuschen. 


Fr NS 


des Helden. Die im Spiel vor- 
handenen Gegner lassen sich 
an zwei Händen abzählen, 
und der Kampf mit ihnen ist 
auch nicht wesentlicher Be- 
standteil des Spiels. Die skur- 
rilen Geschöpfe sind jedoch 
oftmals sehr lästig, wenn sie 
Max beispielsweise in einen 
Lavasee drängen wollen. Von 
derartigen Einrichtungsele- 
menten findet sich eine be- 
trächtliche Anzahl in der Tem- 
pelanlage. Das nur von 
außen klein wirkende Gebäu- 


de entpuppt sich als riesiges 
Arrangement von Räumen, 
die das Vorankommen so gut 
wie möglich verhindern wol- 
len. Bereits der Tempelein- 


Die bewegten Pyramiden birten ei- 


nen Weg über den Abgrund, die Ach- 
sen erfordern vorsichtiges Springen. 


Zugunsten der Geschwindigkeit 
wurde auf allzu realistische Grafi- 
ken verzichtet: Seile und sogar die 
Arme sind eckig. 


Schwingende Äxte und Hämmer verlangen ein gutes Timing. Links sieht man 
eine Bonusperle, die den Spieler an den Abgrund lockt. 


gang zeigt, was den Spieler 
im Innern erwartet: Um hin- 
einzugelangen, muß man erst 
zwei (hier nur schlecht ver- 
steckte) Bodenplatten 
berühren. Die Türe öffnet sich 
jedoch nicht wie das aus den 
meisten Haushalten bekannte 
Bauelement, sondern 
schwingt ständig um eine ho- 
rizontale Achse. Um von der 
Steintüre nicht erschlagen zu 
werden, muß man daher zum 
richtigen Zeitpunkt auf die 
noch liegende Platte springen 
und im Inneren möglichst 
schnell das Weite suchen. 


Raumausstattung 


In den insgesamt sieben Kapi- 
teln trifft man auf schwingen- 
de Brücken, pendelnde Äxte 
und schwebende Plattformen, 
die zeitlich und örtlich genau 
plazierte Sprünge verlangen. 
Ein Fehler wird zwar nur sel- 
ten mit dem sofortigen Able- 
ben bestraft, ein Sturz in die 
tiefen Abgründe kostet Max 
Montezuma jedoch wertvolle 
Lebensenergie und den Spie- 
ler einen meist beschwerli- 
chen Wiederaufstieg. Wie in 
einem Jump&Run liegen auf 
den Wegen vereinzelte Obst- 
stücke, deren Berührung Max’ 
Lebensenergie wieder er- 
höhen. Sofort tödlich sind nur 
in den Boden eingelassene 
Speerspitzen. Verschätzt sich 


Geht man nahe an die Jahrhunderte alten Ritter heran, erkannt man, daß sie 


im Lauf der Zeit zu beachtlicher Größe mutiert sind. 


Ein gegnerischer Treffer und selbst zugefügte Verletzungen lassen Max 
Montezuma diese niedlichen Sternchen sehen. 


suchen ist also nicht gefragt. 


Hoch oben an der hinteren 
Wand befindet sich der einzige 
Ausgang. Weit davor befindet 
sich ein Seil. An den Seiten ste- 
hen versenkbare Türme. 


Im zweiten Nachbarraum erlau- 
ben dies drei Trampolins. Stellt 

man sich auf die Türme, senken 
sie sich ab... 


Schritt für Schritt 


Um den Ausgang eines Levelabschnittes zu erreichen, müssen immer 
wieder komplexe Aufgaben gelöst werden. Die entsprechenden 
Schalter befinden sich stets in Ausgangsnähe, ein endloses Herum- 


In einem Nachbarraum kann 
man mittels zweier beweglicher 
Plattformen und gewagter Sprün- 
ge die Spitze eines der beiden 
Türme erreichen. 


...und drücken zwei Plattformen 
hoch, die man mit einem Seil er- 
reichen kann. Der Ausgang ist 

nun erreichbar. 
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Max beim Timing eines 
Sprungs, kann es also schon 
der letzte gewesen sein. Ins- 
gesamt stehen aber drei Le- 
ben zur Verfügung. In jedem 
Level gilt es, den Ausgang zu 
finden und zu öffnen. 
Während der erste Level Max 
durch eine recht lineare 
Raumanordnung schickt, an 
deren Ende ein ausgewachse- 
nes Monster den Ausgang be- 
wacht, benötigt er in den fol- 
genden Levels einen guten 
Orientierungssinn. Meist steht 
der Kaisernachfahre bereits 
zu Beginn vor dem Levelaus- 
gang, für das Schloß muß er 
jedoch erst die erforderlichen 
Schlüssel finden. Dies sind 


‚spielelemente 


speziell geformte Edelsteine, 
die versteckt in den verzweig- 
ten Gängen auf ihren Ent- 
decker warten. Im einfachsten 
Fall sind die Verstecke mit 
weiteren Schlössern gesichert, 
so daß man wie in einem Ad- 
venture die Räume durchsucht 
und die gefundenen Schlüssel 
an jedem auffindbaren 
Schloß ausprobiert. 


Artistik 


Weitaus häufiger befinden 
sich die Schlüssel hinter einer 
großen Anzahl von mechani- 
schen Hinterlistigkeiten, wel- 
che die Geschicklichkeit, die 
räumliche Vorstellungskraft 


Die Designer haben ihre Phantasie ungehemmt ausgetobt und einen 
wahren Kanon von teils beispiellosen Spielelementen in die Levels 


einfließen lassen. Hier nur eine winzige Auswahl der Konstruktio- 
nen, aus denen das Spiel aufgebaut ist. 


Stalagmiten in der Anfängerver- 
sion: In späten Levels müssen 
schwindelerregend hohe Turmkom- 
binationen erklommen werden. 


Springt man falsch auf diese 
schwingende Brücke, katapultiert 
sie die Spielfigur durch den (hier 
weich gepolsterten) Raum. 


Eine schwebende Plattform über- 

brückt den Lavastrom. Tiefe Holz- 
balken nötigen den Spieler zu ge- 
fährlichen Sprüngen 
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Mit zum Teil seitlich geneigten 
Trampolins lassen sich große 


Höhenunterschiede überbrücken. 
Gezieltes Landen ist gefragt. 


Wie Du mir, so ich Dir: Schnelle 
und ausdauernde Gegner wie 
diesen Affen sollte man möglichst 
in einen Lavasee stoßen 


9% 


2 
N 


=) 


Stilbruch: Ventilatoren lassen die 
Spielfigur schweben, verändern 
die Flugbahn oder fangen tiefe 
Stürze ab. 


Häufig sind Stürze in die Tie! 


Zei 


fe ungeführlich. Hier wird Max mittels eines 


Katapults wieder nach oben (und vor das Hindernis) befördert. 


und die Kombinationsgabe 
des Spielers auf das Äußerste 
fordern. Um etwa zu einer 
sehr hoch gelegenen Türe zu 
gelangen, muß man von der 
Decke hängende Felsblöcke 
zum Herunterfallen bewegen 
- und im rechten Moment zur 
Seite springen. An anderer 
Stelle versucht man, auf einer 
schwebenden Plattform ste- 
henzubleiben, während eine 
Stahlachse ihr möglichstes 
versucht, einen hinunterzu- 
schubsen. Da muß man sich 
auf extrem wackelig aufge- 
hängten Brettern über einen 
Abgrund hangeln, mittels 
winziger Trampolins atembe- 
raubende Höhenunterschiede 
überwinden oder munter auf- 
und abspringende Totenköpfe 
passieren. Diese Kombinatio- 
nen aus Fallen, Rätseln und 
Geschicklichkeitsprüfungen 


Dieses Tor sieht aus wie der Aus- 
gang, ist aber nur das Ende des er- 
sten und kürzesten Levels. 


‚Auch Wasser darf in Max Montezu- 
ma nicht fehlen. Hier muß ein 
schwerfälliges Boot per Körperver- 
lagerung gesteuert werden. 


machen den größten Teil des 
Spiels aus, das damit am 

ehesten einem anspruchsvol- 
len Jump&Run gleicht. Auch 


Da lacht des Sammlers Herz: In solchen Bonusräumen gilt es, möglichst viele 
der wertvollen Diamanten und Perlen einzusammeln. 
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die an vielen Stellen vorhan- 
denen Bonuspunkte in Form 
von Perlen deuten auf diese 
Verwandtschaft hin. Wie bei 
herkömmlichen Jump&Runs 
sollte man möglichst viele die- 
ser Gegenstände einsammeln, 
da deren Anzahl wie auch 
die erreichte Punktzahl und 
die benötigte Zeit am Ende ei- 
nes jeden Levels in eine High- 
score-Liste eingetragen wird. 


Jäger des über- 
sehenen Punktes 


Ein wahres Eldorado für 
Punktejäger sind die Bonus- 
räume, die sich nach erfolg- 
reichem Abschluß eines jeden 
Levels betreten lassen. Inner- 
halb einer vorgegebenen Zeit 
gilt es hier, möglichst viele 
Boni aufzulesen. In den mit 
verwirrend bunten Texturen 
gestalteten Räumen besteht 
die Schwierigkeit darin, unter 


Bewegte Steinplatten über Lavaseen 
stellen für Bonusjäger eine große 
Gefahr und Herausforderung dar. 


Zeitdruck die komplexe Archi- 
tektur zu erfassen und sich in 
der richtigen Reihenfolge mit 
Hilfe von Trampolins, Trape- 
zen oder schwebenden Platt- 
formen zu den Bonusgegen- 
ständen zu bewegen. Ein ein- 
mal geschaffter Level läßt sich 
stets erneut spielen, sollte 
Max also einmal das Zeitliche 
segnen, muß das umfangrei- 
che Spiel nicht komplett von 
vorne gestartet werden. Die 
nur oberflächliche Ähnlichkeit 
mit einem 3D-Actionspiel 
zeigt sich in der Qualität der 
Grafikengine: Während mo- 


Vor wichtige Spielabschnitte haben die Designer Endgegner wie diesen 
bebrillten Riesen gesetzt. 


un 


Die Innenarchitekten beweisen nicht immer einen guten Geschmack. 
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Sechs verschiedene Kampftechniken erlauben es Max Montezuma, in der 
Tempelanlage zu überleben. 


derne Vertreter dieser Soft- 
warebausteine längst komplex 
aufgebaute Räumlichkeiten in 
hoher Geschwindigkeit dar- 
stellen können, beschränkt 
sich das in Max Montezuma 
verwendete UVision meist auf 
quadratische Hallen. 


Blickfang 


Gleichzeitig werden aller- 
dings Dutzende Objekte be- 
wegt, so daß die Program- 
mierleistung durchaus beacht- 


Statement 


Max Montezuma - Der Fluch der Azteken ist eine 
zeitgemäße Variante eines Klassikers. Nach wie vor 
macht das überlegte Durchqueren der kompliziert 
aufgebauten Levels jede Menge Spaß. Selbst wenn 
man an der gleichen Stelle wieder und wieder schei- 
tert, ist man stets zu einem weiteren Versuch bereit. 
Utopia Technologies hat die Möglichkeiten einer 3D-Umgebung per- 
fekt ausgenutzt und wirklich alles integriert, was in einem derartigen 
‚Abenteurerspiel für Kurzweil sorgen kann. 


lich ist. Auch die automatische 
Berechnung des optimalen 
Blickwinkels (bei hohen Sprün- 
gen oder Stürzen nach unten, 
beim Klettern nach oben) ko- 
stet offenbar eine nennens- 
werte Menge Rechenzeit. Um 
ausreichend hohe Bildraten zu 
erhalten, sollte man nicht auf 
der maximalen Auflösung von 
800x600 Bildpunkten beste- 
hen, selbst ein bestens ausge- 
statteter Pentium Il hat damit 
seine Schwierigkeiten. 

Harald Wagner M 


VBA) 1 


2xCD-ROM, HD 90 MB 


RECOMMENDED 


200. 32 MB RAM, 
ROM, HD 90 MB 


UPPORT 


3Dfx in Vorbereitung — 
(Februar) Preis 


Jump&Run 


Hersteller ET 


ca. DM100,- 


Sonderangelbora 


Son —ommeuize 


Aces of the Deep . 
Die Fugger ® .. 
Police Quest SWAT . 
Pro Pinball-The Web 
Worms+Reinforcement .. . 
Super EF 2000 (TFX Ereo00 

' Warcraft @ 


Fi GP@ Track Pack {neue Renn 
Ancient Empires 
Civil War General .......... 
Netzwerkkarte incl. Endwiderstaı 
Schleichfahrt 


...denn. Computerspiele kauft 


39,99 
Magic the Gathering Expansion CD . 44.39 \ ma bei lıı Sr [=> 4] His nm! 
Must Amen Edition . D an Lu L 1 #] [= te 
ivilization @ .......» . .‘ 
Master of Orion @ ss N Infos gibt's bei uns im Internet 
isiko ..... h 
Incubation .. 74,99 


@ http://www.versand99.com 


me eu 


"Neuheiten. 


mm 


FIFA 98 Fı Racing Simulation 


Baphomets Fluch ® .. 


V 79,99 
Panzer General 30 ... v 79.99 
Total Annihllation ....-.. +». + .Vv 84,99 
Leviathan - The Tone Rebellion .V 84,99 
Riven (Myst @) .. sr... + v 94,99 
Dark Reign ... N 99,99 fe f 
Flugsimulator a8 V 119,99 - 
Theostmuster Formel i Lenkrad‘ v 299.99 ge o Pax Imperia 2 
Microsoft Sidewinder Force Feedback Joystick .... - v 329,99 
Di cl Monster 30 ( Grafikkart: it 3Dfx-Chip ) . .A 
a an Empires 

Zul = = BE 
FIFA Räider/2 +/ 
/ Tomb 

Farbkatalo | 2JAKTION a 
„PC CD ROM a) DDDB s,23 / 
Sony PX, Wa = j 
„Nintendo [22 


Fordern Sie 
kostenlos und 
unverbindlich 
unseren neuen 
Farbkatalog an 
und bestellen sie 


softwarebe ; 
versandkostenfrel ! 


Wing Commander 


Prophecy 
Raider 2 


Sr Versand erfolgt ausschließlich per Nachnahme. er) a all — mA a 
e Versandkosten, 9.99 DM m =) ER] je’) 


= eg ER\ Versand 99 GmbH - Bergrather Str. I6ba - 52249 Eschweil 
are) 180,-DM IGL gsbeträg dh wir F Be = 
L unch en aus! \ Bestellannahme:Mo-Fr 8.00-18.30 Uhr, Sa 10.00-13.00 


=i Anglahrmı rweii ng be chni wir eit Kost: nn ale in 
RT BED Sn 0 24 03/2 11 88 


tümer und Preisänderuhgen et Diese Preisliste ersetzt alle 


ze u En ig Eher DeM Fax: 024 03/353 51 
a E-MAIL: bestell@versand99.com 


© kompl. deutsche Vers. (®) deutsche Anl.(&) e 


‚Anl. @) noch ni 


Deutschlands 
aktuellste 
Fernseh-Zeitschrift: 


http://tvspielfilm.compuserve.de 


Immer auf dem neuesten Stand: 


Das komplette Programm von 52 TV-Sendern 
mit allen aktuellen Programmänderungen, 
Themen und Gästen des Tages 
und dem einzigartigen Star-Guide 
von TV Spielfilm. 


In der Verlagsgruppe Milchstraße erscheinen online: 


har Slnarna alone AMICA £ Be Playgreund 


tvspielfilm.compuserve.de einema.compuserve.de amica.compuserve.de fitforfun.compuserve.de playground.compuser 


) TV Spielfilm aktuell e 


etsite: |http://tvspielfilm.compuserve.de 


% ” "R co! CompuServe® 


DER r — - 
\ ÄR Rn "Aktionen 4 „IK, = 
el a EN Zn lee 
cP EL Service Zr P ade Menge’ Bllder! 


DEUTSCHLANDS AKTUELLSTE FERNSEH-ZEITSCHRIFT 


Michael Lesch E7 
4 Schimanski Dana ann 
ze - enLIZ Sn [Sabine Postel Fröz 
ist zurück! u e rrme 
URN Kommisssarin von 
Pro7 Mystery: Gejagt — Das zweite Gesicht 


Montag, 
15 


November 


ORB 
Eurosport 
DSF 
ORF1 
ORF2 
Premiere 
- Kinderkanal 
= Nickelodeon 
Arte 
tm 3 
NBC 
B ınt 
7 Berlin 1 
TV München 

, Hamburg 1 

ze SRB 


| Eror | 
STAR-GUIDE 
So schnell findest Du 


Deinen Lieblingsstar! 
Gib den Namen ein: 


Wir suchen alle seine 
Tr-Auftrittel 


Euronews 


ı 


a . Sa 
= „The Queen of Porn“ “2 
2 bei Harald Schmidt 77% 


RTLS 
BBC World 
France 3 
TV5 
TRT 


Bi Proziz.o0 


= Loggerheads 


NL 
NL 


REVIEW 


Subculture — Trouble in der Tiefsee 


Aqua 


Stellen Sie sich vor, sie kommen spät abends von der Ar- 
beit nach Hause. Anstatt des frisch gedeckten Dachs 
thront eine riesige Konservendose über Ihrem Wohnzim- 
mer. Bubba Kosh hat keine Zeit, sich zu wundern oder 
gar zu verzweifeln, schließlich weiß der schwer arbei- 
tende Erzschürfer genau, was zu tun ist. 


ür Bubba Kosh sind der- 
F-- Vorfälle nicht ganz 

ungewöhnlich, ständig 
fallen riesige Metallgegenstän- 
de und anderer Unrat auf ihn 
herab. Bubba ist etwa einen 
Zentimeter groß und wohnt 
auf dem Grund eines Salz- 
wassersees. In den Tiefen 
dieses Gewässers hat 
sich neben einer be- 
merkenswerten Ar- 
tenvielfalt von Fi- 
schen und 
Pflanzen eine 
men- 
schenähnli- 
che Spezies 
entwickelt. 
Diese blieb 
von den 
Menschen 
ebenso unbe- 
merkt wie die 
knapp zehn 
Zentimeter langen 
U-Boote, die Minia- 
turstädte und die rest- 
liche Infrastruktur. So 
werfen die Menschen un- 
bekümmert Dosen, Zigaret- 
tenstummel und Kronkorken in 
den See, was einerseits zu einer 
beträchtlichen Umweltver- 
schmutzung führt, andererseits 
die Bevölkerung mit immer neu- 
en Rohstoffen versorgt. Mit die- 
sem stetig zunehmenden Zufluß 
an Metallen und Chemikalien 
war es den Geschöpfen mög- 
lich, Technologien zu ent- 
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wickeln, die denen der Mensch- 
heit in nichts nachstehen. 

Die ebenfalls wachsende Um- 
weltverschmut- 

zung 


ließ 
allerdings ei- 
nen erbitterten Streit um die im- 
mer kleiner werdenden 
Fischgründe aufkeimen - es 
entstanden die zwei konkurrie- 
renden Nationen Procha und 
Bohine. Eine neutrale Bruder- 
schaft kümmerte sich weiterhin 


vitae 


um die Veredelung der Roh- 
stoffe, die von den Städten 
oder von ebenfalls neutralen 
Prospektoren wie Bubba Kosh 
angeliefert wurden. 


Existenzgründung 


Bubba Kosh, durch den Unfall 
fast all seiner Besitztümer be- 
raubt, muß sich eine neue Exi- 
stenz aufbauen. Vom Spieler 
geführt, muß er 
zuerst ein- 
mal 


zu Geld 
kommen, um seine ge- 
schworene Rache zu finanzie- 
ren. Seine gesamten Reichtü- 
mer beschränken sich auf ein 
leicht bewaffnetes U-Boot so- 
wie die darauf montierte 
Suck-O-Matic. Mit diesem 
Sauggerät lassen sich kleine 


Gegenstände aus dem Meer 
in den Frachtraum saugen, 
die in den Städten und in der 
Raffinerie der Bruderschaft 
verkauft werden können. 
Nachdem mit Perlen oder Erz- 
kristallen das erste Einkom- 
men erarbeitet wurde, kann 
man sich dem weniger ar- 
beitsintensiven Handel wid- 
men. Das Wirtschaftssystem 
von Subculture basiert auf 
rund 20 verschiedenen Gü- 
tern, die auf insgesamt fünf 
Märkten gehandelt werden 
können. Meistens liegt der 
Einkaufspreis allerdings weit 
über den zu erwartenden 
Einnahmen, so daß nur 
eine genaue Auswahl 
der Investitionen den 
schnellen Ruin ver- 
hindert. Die Ge- 
winnspannen sind 
nicht sehr groß, 
daher müssen 
ungeheure Men- 
gen der einzel- 
nen Güter ge- 
handelt werden, 
um nennenswerte 
Überschüsse zu 
erzielen. Der 
Transport erfolgt 
nämlich nicht ganz 
kostenlos: Kollisionen 
mit den vergleichsweise 
großen Fischen oder dem 
Meeresgrund führen zu Schä- 
den am U-Boot, auch Kämpfe 
mit den allgegenwärtigen Pira- 
ten und Zitteraalen übersteht 
man meist nicht unbeschadet. 
Die Reparaturen, die unabhän- 
gig vom tatsächlichen Schaden 
berechnet werden, kosten zwar 
in jeder Stadt unterschiedlich 
viel, gehen jedoch überall 
gehörig ins Geld. Eine ebenfalls 
erfolgversprechende Einnahme- 


Die beiden Kriegsparteien entwickeln 
riesige Boote, die man am Erreichen 


des jeweiligen Zielgebiets hindern muß. 


Ein erfolgreicher Abschuß wird mit 
sehenswerten Explosionen (und 
meist etwas Geld) belohnt. 


Mit Flares kann man die engen und 
sehr dunklen Höhlen in ein unwirkli- 
ches Licht tauchen. 


Einheiten wie dieser zweibeinige 
Kampfroboter erinnern an bekannte 
Science-Fiction-Filme. 


BE 7 En ns a 772 


Diese Kristalle haben einen Marktwert von vielen tausend Geldeinheiten. Ein Prospektor hat diesen Notgroschen in 
einer Höhle versteckt, konnte ihn aber wegen seines plötzlichen Ablebens nicht mehr nutzen. 


quelle-ist die Annahme von 
Missionen. Die Städte vergeben 
an gut ausgerüstete ‚Abenteurer 
‚Aufträge, die finanziell weitaus 
interessanter sind als die müh- 
seligen Handelsfohrten. 


Berufung 


Beispielsweise muß die Besat- 
zung eines havarierten U-Boo- 
tes gerettet, Fischschwärme in 
den Saugbereich eines Angel- 
bootes getrieben oder ein Ab- 
flußrohr nach Piraten unter- 
sucht werden. Mit der Annah- 
me dieser Missionen verstrickt 
man sich schnell in die Politik 


Die sehr friedliebenden Fetzenfische sind zwar ungeheuer dekorativ, auf- 
grund ihrer penetranten Anhänglichkeit aber oft reichlich störend. 


der insgesamt vier Parteien, da 
über die Fischgründe ein erbit- 
terter Streit herrscht, Piraten 
nicht immer neutral sein müs- 
sen und auch Entführungen 
von Wissenschaftlern und Mi- 
Iitärs an der Tagesordnung 
sind. Die Versuche des Spie- 
lers, keine Seite zu bevorzugen 
und nicht den Ärger einer Par- 
tei aufsich zu ziehen, gehen 
oftmals am Ziel vorbei. Die 
Missionen nehmen nämlich 
häufig eine überraschende 
Wendung, die auch einen 
friedliebenden Spieler zu mi- 
litärischen Handlungen nötigt: 
Obwohl man beispielsweise 


8, 
= 
PRISON RELAY TOIDER: Wilkommen in RQUATRAZ 


nur dazu angeheuert wurde, 
um ein Mikrofon an einem 
fremden U-Boot anzubringen, 
wird man plötzlich beauftragt, 
dessen Stützpunkt zu bombar- 
dieren. Um die Belohnung zu 
kassieren, bleibt dem Spieler 
nichts anderes übrig, als den 
Auftrag zu erfüllen. Wie man 
es von Spielen wie Wing Com- 
mander oder Privater bereits 
kennt, treiben diese Missionen 
die Story voran. Erzählt wird 
eine kurzweilige Geschichte 
von machthungrigen Krieg- 
streibern, von Umweltver- 
schmutzung sowie von uner- 
schrockenen Forschern und 


Um die Gegnerintelligenz ist es nicht zum besten bestellt, die in wichtigen 
Missionen hohe Anzahl der Schiffe sorgt für die Herausforderung. 
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REVIEW I 


Inmitten eines Schwarms bunter Fische 
kommt echte Tauchatmosphäre auf. 


Menschenrechtlern. Der Ab- 
lauf, vor allem also Reihenfol- 
ge und Inhalt der Missionen, ist 
leider zum größten Teil fest 
vorgegeben, sogar das gleich- 
zeitige Überleben und Nicht- 
Bestehen einer Mission ist teil- 
weise unmöglich. 


Handelskammer 


Das Spiel gliedert sich in zwei 
Bereiche: Der Aufenthalt in den 
Basen und das Steuern des U- 
Bootes durch den See. In den 
Basen bewegt man sich durch 
fünf Menüs, die den Handel, 
die Missionsauswahl und die 
Ausrüstung des eigenen Schiffs 
gestatten. Von Zeit zu Zeit er- 


Im späten Spiel kann man sich eine 
kraftvolle MG zulegen. 


Natürlich darf in einer Unterwasser- 
welt ein alter Schuh nicht fehlen. 


reicht den Spieler hier auch ei- 
ne E-Mail, die ihn über politi- 
sche Ereignisse oder lukrative 
Geschäfte informiert. Die um- 
fangreichen Missionsbeschrei- 
bungen informieren vorab, 
welche Zusatzausstattung 
eventuell angeschafft werden 
muß, im nächsten Bildschirm 
läßt sich das Boot dann damit 
ausrüsten. Zwar sind nicht 
überall alle Ausrüstungsgegen 
stände (und auch nicht alle 
Handelswaren) verfügbar, da 
die Missionen aber keine Zeit 
beschränkungen haben, kann 
man getrost noch im Nachbar- 
ort einkaufen gehen. Die richti- 
ge Zusammenstellung der Aus- 
rüstung gestaltet sich da schon 
schwieriger, da das Boot zwar 
über einen riesigen Laderaum, 
nicht aber über beliebig viele 
Docks verfügt. So muß man 
zugunsten eines Bombenlege- 
gerätes auf seine Lieblingstor- 
pedos verzichten, die Suck-O- 
Matic gestattet keinen gleich- 
zeitig montierten Magneten, 
und der WooshDrive genannte 


Zum Angeln muß man den Fischschwarm unter das befreundete Boot trei- 
ben, das montierte Attractatron lockt die Fische an. 
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Mit der zeitgezündeten Riesenbom- 
be sollte man vorsichtig umgehen. 
Turbo findet nur in den wenig- 
sten Fällen Platz. 

Das eigentliche Spiel findet 
außerhalb der Basen statt. Als 


Bubba Kosh steuert man sein U- 


Boot durch die Gewässer und 
befindet sich im ständigen 


Zu 


u. x 
ni A Men 
SUCK-O-MATIK 

Die Suck-O-Matic saugt Erzstücke 
und die sehr seltenen Perlen in 
den Laderaum. Mit dem Sauger 
sind die ersten Erträge möglich. 


überall verbo- 
tene Tabak wird 
aus Zigarettenstummeln gewon- 
nen. Das Einsammeln erfolgt mit 
Hilfe des Greifers. 


Selbst unter Wasser qualmen Fabri- 
ken fröhlich vor sich hin. 

Kampf mit Fischen, Piraten und 
der Rohstoffknappheit. Abhän- 
gig von dem gerade montierten 
Bergegerät begibt man sich auf 
die Suche nach alten Münzen, 
Metallabfällen, Erzkristallen, 
Perlen oder Zigarettenstum- 


behörladen 


Zum Einsam- 
meln der 

noch wertvol- 
leren Münzen, 
aber auch zum 
Bergen gestrandeter 

Boote ist der Magnet zu 
gebrauchen. 


Yara 


FLUCHTKAPSEL 
Für Rettungsmissionen verwen- 
det man die Fluchtkapsel. Sie ge- 
stattet das Übersetzen von Be- 
satzungsmitgliedern. 


Das unbe- 
mannte U- 

Boot mit ein- 
gebauter Kame- 
ra ist oftmals 
die einzige 
Möglichkeit, 
hinter Fels- 
spalten und 
Minen zu sehen 


EUOMES | me 
> > 


En 


Des Magazin, 
J mu velinersten 


4 
Earthwo: m Jim 2 


“| 


sr] 


Coupon (bei Vorkasse zusammen mit Scheck oder Bargeld) abschicken ar 
Computec Verlag, LESERSERVICE, Roonstr. 21, 90429 Nürnberg. 


I PC GAMES PLUS 10/97 mit CD-ROM zu DM 19,80 1 


| TPC GAMES PLUS 11/97 mit CD-ROM zu DM 19,80 


Meine Adresse: (bitte in Druckschrift) Gewünschte Zahlungsweise: 
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REVIEW U 


hi P: 


Ein voll ausgestattetes U-Boot ist in engen Gängen schwer zu manövrieren. 


Eine kluge Auswahl der Ausrüstung ist daher wichtig. 


Sehenswerte Lichteffekte sorgen für 
eine schöne Atmosphäre. 


meln. Während die Suck-O- 
Matic immerhin fünf Kristalle 
oder Perlen einsammeln kann, 
müssen die anderen Gegen- 
stände stets einzeln zu den 
Städten transportiert und dort 
verkauft werden. In der Minia- 


=) = 


VGA-MODUS 320X200 


Rechner 


Shiny DOS 
Shiny Win95 
VGA 

SVGA 
Direct3D 

© = nicht spielbar 


= spielbar @ 
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turwelt von Bubba sind die von 
den Menschen stammenden 
Abfälle natürlich recht groß, so 
daf das U-Boot bereits an einer 
einzigen Kupfermünze schwer 
zu schleppen hat. Die an einem 
Seil am Boden des Bootes hän- 
genden Objekte entwickeln eine 
recht realistische Eigendynamik, 
die das Steuern des Bootes er- 
schwert. Das wissen auch die 
Piraten, die Bubba gerne in die- 
ser relativ hilflosen Situation 
überfallen. Für fast alle Waffen- 
typen muß man den eigenen 
Bug in Richtung des Ziels steu- 


SVGA-MODUS 640X480 


Obwohl Subeulture nicht zu den Spielen gehört, die eine 3Dfx-Karte zwingend voraussetzen, sollte man sich 
das Spiel nur als Besitzer einer 3D-Beschleunigerkarte, möglichst einer direkt unterstützten 3Dfx-Karte, zule- 
gen. Selbst auf einem Pentium 200 ist die SVGA-Darstellung viel zu langsam, auch die Reduzierung der 
Farben auf 256 Stück verdirbt die Freude am virtuellen Aquarium. Darunter leidet auch die VGA-Darstel- 
lung, die dafür auch auf einem Pentium 90 noch zufriedenstellend schnell ist. 


Intel Pentium 90 |Intel Pentium 133 |Intel Pentium 200 


Um die 30 Missionen be- 
quem und sicher bestehen | 
zu können, erwarten den 
170.000 Geldeinheiten. Für 
die mühsam gesammelten 
Rohstoffe kassiert man zwi- 
schen 700 und 1000 
Geldeinheiten, nur Tabak 


ern, das Fallenlassen der La- 
dung ist daher oftmals die ein- 
zige Möglichkeit, sich ausrei- 
chend schnell zu bewegen und 
lebend davonzukommen. Der 
Versuch, zurückgelassene Ge- 
genstände anschließend wie- 
derzufinden, ist nicht immer von 
Erfolg gekrönt, da einerseits der 


DIRECT3D 640X480 


Spieler Ausgaben von etwa "EEE 1 


läßt sich für das Dreifache verkaufen. 
Das bequemere Transportieren von Handelswaren 
zwischen den fünf Orten gestattet Gewinnspannen von bis zu 30%, 
allerdings sind die Iohnenden Waren schnell ausverkauft. Die Preise 
dieser Güter reagieren auch sehr empfindlich auf ein plötzliches Über- 
angebot, man kann sich die Preise (und damit die Gewinne) also 
schnell selbst verderben. Die Preise werden in Echtzeit berechnet, man 


kann den ständigen Preisände- 
rungen daher zusehen und beim 
vermeintlich besten Preis zuschla- 
gen. Investiert man sein Erspartes 
in die unattraktiveren Güter und 
bezahlt davon die Schäden am 
Boot, kann man im Verlauf des 
Spiels mit weit über 100 Ge- 
schäftsreisen rechnen. 


unebene Seegrund die Objekte 
verrutschen läßt, andererseits 
die Konkurrenz nicht schläft. 


Gefahrenzonen 


Auch die Fauna ist nicht immer 
freundlich gesinnt: Von den ins- 
gesamt 20 Fischarten sind min- 
destens drei mit elektrischer En- 
ergie ausgestattet, die nicht nur 
gegen Artgenossen eingesetzt 
wird. Die Städte setzen ein ei- 
genes Verteidigungssystem ein, 
im Umland ist man jedoch auf 
sich alleine gestellt. Die harmlo- 
seren Arten stellen sich bald als 
sehr neugierig und störend her- 
aus: Vor allem der Fetzenfisch 
glotzt gerne durch die Glaskup- 
pel des U-Boots und schubst es 
nach Belieben durch die Ge- 
gend. Glücklicherweise ver- 
scheucht das sogenannte Repel- 
lertron die meisten Fischarten, 
gleichzeitig belegt es aber eines 
der wenigen Anbaudocks. Die 
größte Gefahr für das Boot 
droht durch die gut bezahlten 
Aufträge. Fast jede Mission in- 
volviert den Spieler in Kämpfe, 
sei es mit anderen U-Booten, 
mit zweibeinigen Kampfrobo- 
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Wir führen auch Sony PSX 
und Nintendo 64 

Fordern Sie unsere kostenlose 
Gesamtpreisliste an! 


REVIEW EEE BT TE 


Missionsdesign 


Die recht geringe Anzahl von 30 Missionen wird durch deren hohe 
Qualität relativiert. Mit abwechslungsreichem Missionsaufbau, schö- 
nen Grafiken und meist ausreichend hohem Schwierigkeitsgrad schafft 
es Ubi Soft, den Spieler vor immer neue Herausforderungen zu stellen. 


Der Spieler übernimmt den Auf- 
trag, an einem dubiosen U-Boot 
der Gegenpartei eine Lauschein- 
richtung anzubringen. 


Selbst unter dem Einsatz des 
stärksten Elektro-Zappers und et- 
licher Raketen nehmen die drei 
Gebäude keinen Schaden. 


Die Landkarte zeigt nur die der All- 
gemeinheit bekannten Gegenden. 


Eine Vollausstattung macht das 
Fahrzeug deutlich schwerfälliger. 
tern oder mit fast meterhohen 
Verteidigungsanlagen. Die gut- 
sortierte Waffenhandlung bietet 
mit Bomben, Luftblasen und 
MGs so ziemlich alles, was des 
Spielers Herz begehrt, sogar 
ein Miniaturroboter zum Erkun- 
den gefährlicher Gebiete kann 
erstanden werden. Gesteuert 
wird das U-Boot wie ein Raum- 
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Plötzlich erhält man die Direkti- 
ve, die vermutlich militärische 

Basis des Bootes zu finden und 
möglichst schnell zu zerstören. 


Erst wenn man Wasserbomben 
in die mit Türen versehenen Ent- 
lüftungsschächte wirft, werden 
die Installationen verwundbar. 


schiff oder ein Hubschrauber 
in Actionspielen vom Schlage 
Extreme Assault. Neben der 
Bewegung des Bootes in allen 
drei Dimensionen ist der Spie- 
ler mit Auswahl und Bedie- 
nung der Werkzeuge und 
Waffen beschäftigt, für ein 
flottes Spiel empfiehlt sich da- 
her ein mit vielen Knöpfen be- 
stückter Joystick. 


Kurzweil 


Hat man sich erst einmal eine 
gesunde finanzielle Grundlage 
geschaffen, muß man sich nur 
noch selten mit Handel oder 
Rohstoffbeschaffung aufhalten. 
Zu diesem Zeitpunkt hat man 
sich alle wesentlichen Zubehör- 
teile zugelegt und kann sich 
auf die Erfüllung der Missionen 
konzentrieren. Da Subculture 
lediglich 30 Aufträge bietet, 
die jeweils höchstens einmal 
angenommen werden können, 
ist das Spiel für Schleichfahrt- 
oder Wing Commander-Spe- 


Hinter diesem Minenfeld ist der Minenleger havariert. Nur mit dem unbe- 
mannten Mini-U-Boot ROV kann man zu ihm gelangen. 


zialisten überraschend schnell 
zu Ende. Die Dauer einer Mis- 
sion liegt zwischen 15 und 45 
Minuten, ist das eigene U-Boot 
gut ausgerüstet, schafft man ei- 
ne Mission bereits im ersten 
Anlauf. Ungewöhnlich für ein 
Spiel dieser Klasse ist, daß der 
Schwierigkeitsgrad nicht ein- 
stellbar ist und (außer dem ge- 
legentlichen Auftreten von Pira- 
ten) keine zufälligen Ereignisse 
den Spielverlauf variieren. 
Man wird Subculture daher 
nicht allzu häufig spielen, be- 


Statement 


Das in vielerlei Hinsicht ähnliche Spiel Schleichfahrt 
von BlueByte verschreckte viele Spieler mit einer un- 
übersichtlichen Hintergrundgeschichte und einem 
sehr komplexen Gameplay. Subculture wendet sich 
bei gleicher Thematik an all diejenigen, die sich 
nicht zum erlauchten Kreis der Wing Commander 


reits nach dem zweiten Durch- 
lauf sollte man alles gesehen 
haben. Der von den wenigsten 
Spielern genutzte, dennoch 
mittlerweile übliche Multiplay- 
ermodus fehlt ebenfalls. Das zu 
eng gefaßte Spielkonzept ließ 
vermutlich keinen sinnvollen 
Einsatz des Netzwerkspiels zu, 
die notwendige Technologie 
wäre bei Ubi-Soft (POD, Sean 
Dundee Soccer) ja bekanntlich 
vorhanden gewesen. 


Harald Wagner I 


und Privateers zählen, aber dennoch etwas Sci-Fi-Luft schnuppern 
möchten. Hätte Ubi Soft an einen einstellbaren Schwierigkeitsgrad ge- 
dacht und eine höhere Anzahl an Missionen erstellt, wäre Subculture 
nicht nur den Genre-Einsteigern wärmstens zu empfehlen. 
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wischen ihm und Ihnen 
ist cin As zuviel. 


e höher Sie fliegen, desto mehr bringt die dünne Luft den 

Motor zum Stottern. Die leinenbespannten Flügel ächzen 

unter den extremen Flugmanövern. Kugelhagel erschüttert 

den Rumpf Ihrer Maschine. Im Sturzflug schaffen Sie es 

kaum, den Steuerknüppel festzuhalten. Die Flak donnert und 

Kirchenglocken schlagen Alarm. Züge, Panzer und Infanterie 
'hen an der Frontlinie entlang. Gegnerische Flugzeuge stürzen 
plötzlich aus den Wolken. Bevor Sie jedoch Kommandant der 
testaffel Ihrer Armee sein werden, müssen Sie sich gegen die 
erbesten behaupten. 
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REVIEW 


Overboard! 


Mann über 
Bord! [2 A 


Eine Seefahrt, die ist lustig: Was die alten Volksweisen ver- 
schweigen, offenbart Overboard! von Psygnosis. Von wegen 
er ge Sa be nn 2 


ustig ist das Piratenleben, 
| man meinen. Den 
ganzen Tag an der frischen 
Luft, Sonne und Meer sowie die 
rauhe Seefahrer-Romantik auf 
einem hölzernen Kahn mit rie- 
sigen Baumwollsegeln - ist das 
nicht die perfekte Entspannung 
für gestreßte Bürohengste? Na 
gut, hin und wieder muß man 
mal einen Hafen überfallen und 
plündern, aber so ein bißchen 
Nervenkitzel sollte einen alten 
Seebären doch nicht erschüt- 
tern. Wie wenig das Wandeln 
auf den Spuren von Sir Francis 
Drake mit einer erholsamen 
Kreuzfahrt auf einer schmucken 
Yacht zu tun hat, offenbart sich 
schnell bei Overboard! von 
Psygnosis. Hier geht es alles 
andere als entspannend zu, 
vielmehr sind Sie umringt von 
allerlei Gefahren, aber auch 
reizvollen Schätzen. Mit 
dem Klassiker Pirates! 
von MicroProse hat 
Overboard! aber wenig 
zu tun, es handelt sich 
um ein reinrassiges Ac- 
tionspiel mit vielen 
Überraschungen. 


Land in Sicht 


Die Aufgaben, die an Sie als 
Käpt'n des Totenkopf-beflagg- 
ten Seelenverkäufers gestellt 
werden, klingen prinzipiell ein- 
fach: Kreuzen Sie durch die 
verschiedenen Gewässer, plün- 
dern Sie hier und da einen Ha- 
fen, und raffen Sie alle Schätze 
an sich, die Sie finden. Sie kön- 
nen es sich wohl schon denken, 
daß die Praxis etwas anders 
aussieht. Zum einen haben die 
Hafenstädte natürlich wenig 
Lust, sich kampflos jedem da- 
hergelaufenen Piraten zu erge- 
ben, zum anderen sehen diver- 
se Meeresbewohner Ihre Crew 
als willkommene Zwischenmahl- 
zeit an. Während sich die Ha- 
fenbewohner mit Kanonen, 
Flammenwerfern und sogar Ra- 
keten ihrer Haut wehren, grei- 


fen Ungeheuer wie Riesenkra- 
ken oder Wale auf ihr überle- 
genes Gewicht und ihre er- 
schütternde Kraft zurück. Damit 
nicht genug: Wirbelstürme und 
Gewitterwolken sind ebenso un- 
angenehme Reisebekanntschaf- 
ten wie riesige Kreissägen, die 
Ihr stolzes Schiff kurzerhand 
zerkleinern. 


Öl auf die Wogen 


Sie merken schon, Overboard! 
ist keine bierernste Matrosen-Si- 
mulation, in der sogar Käpt'n 
Ahabs Holzbein die richtigen 
Jahresringe hat. Vielmehr brin- 
gen die comicartigen Zugaben 
ein ironisches Augenzwinkern 
ins Spiel ein, das der flotten 
Kreuzfahrt wirklich gut tut. Ne- 
ben einer Kanone, die nach 
vorne schießt, dürfen Sie auch 
zünftige Breitseiten loslassen 
oder sich mit auf dem Meer 
treibenden Minen lästiger Ver- 
folger erwehren. Gegen so 
manchen Meeresbewohner ma- 
chen sich die Wasserbombem 
prächtig, bei anderen liefert da- 
gegen der Flammenwerfer feu- 
rige Ergebnisse. Nett macht sich 
auch die Mini-Ölpest, die aber 
keine negativen Auswirkungen 
auf unschuldige Fischlein oder 
das Grünzeug am Strand hat, 
sondern gerade die lästigen 
Kähne Ihrer Gegner lahmlegt. 
Die mit verheerenden Bomben 
bestückten Vögel zerkleinern 
Sie am besten mit Raketen, und 
die zielsuchenden Blitzwerfer 
erweisen sich im Nahkampf als 
hervorragende Waffe. 


Mit Kompaß und Karte 


All die schönen Waffen an 
Bord des Piraten-Potts bringen 
wenig, wenn sich das Vehikel 
nicht vernünftig steuern läßt. 
Hier können wir getrost Ent- 
warnung geben: Die Steuerung 
ist simpel und durchdacht, so- 
wohl mit Gamepad als auch 
über Tastatur fühlen Sie sich 


TI Fk 


Der knallbunte Papagei und das skurrile Flugzeug nehmen unsere stolze Fre- 


gatte, die sich mit Raketen zu wehren versucht, böse unter Beschuß. 


tatsächlich wie der Herr über 
das Steuerrad. Mit Steverkreuz 
oder Cursor-Tasten bestimmen 
Sie den Kurs, zwei Tasten feu- 
ern entweder nach Steuerbord 
oder Backbord, und mit zwei 
weiteren Tasten wählen Sie die 
gewünschte Waffe aus. Mit 
Tab schalten Sie durch die drei 
verschiedenen Perspektiven, 
was ab und an nötig ist, um 
die Lage besser einschätzen zu 
können, und mit der Leertaste 
schließlich rufen Sie die Karte 
auf, mit der sich versteckte 
Schätze lokalisieren lassen. 
Die Karte erweitern Sie übri- 
gens mit der einen oder ande- 
ren Flaschenpost, die im Meer 
vor sich hin treibt. Da Over- 
board! kein rasend schnelles 
Ballerspiel ist, haben Sie in 
den meisten Fällen genügend 
Zeit, sich über die weitere Vor- 


Über den Wolken: Mit einem kleinen Upgrade 
die Lüfte und fliegt neuen Ufern entgegen. 


gehensweise Gedanken zu 
machen und das richtige Ge- 
schütz zu aktivieren. 


Kopfarbeit 


Overboard! zeichnet sich vor 
allem durch die clever design- 
ten Levels aus, von denen es 20 
Stück gibt, die sich auf fünf ver- 
schiedene Landschaften vertei- 
len. Nach jeweils vier Levels 
wartet einer der mächtigen End- 
gegner auf die unerschrocke- 
nen Piraten, die - vom Riesen- 
Hummer bis zur Fliegenden Fe- 
stung - allesamt höchst impo- 
sante Ausmaße aufweisen. Der 
Weg dorthin ist aber alles an- 
dere als einfach, denn auch die 
kleineren Gegner können die 
Bohlen Ihres Seglers arg mit- 
nehmen. Mit flinken Ausweich- 
manövern und der richtigen 
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Etwas mehr Schleßpulver, das sich in diesen Füssern befindet, kann ug: 
sichts der stark befestigten Hafenstüdte nicht schaden. 


Waffe sollte es aber kein Pro- 
blem sein, die computergesteu- 
erten Widersacher auf den 
Grund des Meeres zu schicken. 
Deutlich kniffliger gestaltet sich 
oft das Weiterkommen im Level, 
denn geschlossene Schleusen 
und Teleporter verlangen dem 
Seebären einiges an Kopfarbeit 
ab. Viele offen angebrachte 
oder versteckte Schalter öffnen 
Zugänge oder lösen andere, 
manchmal wenig erfreuliche 
Aktionen aus. 


Über den Wolken 


Abgesehen von den Schalter- 
Rätseln gibt es noch viele Ti- 
ming-abhängige Puzzles und 
Stellen. Manchmal wird ein 
schmaler Seitenarm des Meeres 
von Flammenwerfern beschützt, 
die sich mit vorsichtigem Be- 
schleunigen und Abbremsen 
aber gut ausmanövrieren las- 


Statement 


Land in Sicht! Overboard! ist ein erstaunlich flotte 
Mischung aus Action- und Denkspiel, die nicht zu- 
letzt durch die liebevolle Grafik eine gehörige Por- 
tion Spielspaß verspricht. Die Animationen und 
Gags sind wahrhaft gelungen, und die vielen Add- 
Ons und Boni sorgen für viel Abwechslung. Details 
wie das Löschen des Schiffs unter einem Wasserfall oder das Aufsam- 
meln über Bord gegangener Matrosen fallen ebenfalls wohltuend auf. 
Da auch die Steuerung stimmt, kann man Overboard! jedem See- 
bären nur ans Herz legen. Einzig der knackige Schwierigkeitsgrad er- 
fordert viel Kopfarbeit, da Sie mit hirnlosem Ballern schnell an den 
vertrackten Puzzles hängenbleiben werden. Einsteigern droht hier et- 
was zu schnell Frustgefahr. Auch der Mehrspieler-Modus hätte ab- 


wechslungsreicher sein können. 
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sen. Gelegentlich stoßen Sie auf 
Bonus-Objekte, die das Segel- 
schiff in einen viel schnelleren 
Dampfer verwandeln oder ihm 
sogar kurzzeitig einen Zeppelin 
spendieren, mit dem sich be- 
stimmte Hindernisse überwin- 
den lassen. Sollten Sie diese 
Gegenstände zur falschen Zeit 
oder am falschen Ort einsetzen, 
ist das kein großer Mastbruch, 
sondern hält höchstens auf. 
Nach einer gewissen Zeitspan- 
ne tauchen sie wieder an den 
bekannten Stellen auf, genauso 
wie die verschiedenen Add-Ons 
für Waffen und Munition. 


3D-Support 


Overboard! verknüpft die ein- 
zelnen Spielelemente geschickt 
mit der an einen Cartoon erin- 
nernden Grafik, die viele kleine 
Gags bereithält. Das Piraten- 
schiff ist putzig animiert und 


ten Lichtblitze unsere Segel in Brand. 


Obwohl die Blitze spuckende Waffe 
nicht zum altmodischen Ambiente 
paßt, ist sie doch willkommen. 


schaukelt sanft auf den Wellen 
oder legt sich verwegen zurück, 
wenn der Spieler es beschleu- 
nigt. Psygnosis unterstützt über 
die Software-Schnittstelle Direct 
3D alle 3D-Grafikkarten, was 
nicht nur einen Geschwindig- 
keitsvorteil bringt, sondern vor 
allem eine ganze Reihe sehens- 
werter Effekte. Das transparente 
Wasser gewinnt deutlich an 
Brillanz, die Explosionen und 
Flammenwerfer sind schön 
transparent, die zusätzlichen 
Farben werten die Landschaft 
deutlich auf. Ohne 3D-Be- 


ix] GeneralMidi 
AMD] Audio 


REQUIRED 


2xC[D-RO! ID ı MB 

RECOMMENDED 

‚ROM, HD 1 MB 
3D-SUPPORT 


Tr 


Selbst im dichten Nebel ist gutes Timing wichtig, sonst setzen die vertrack- 


Diese Rohrverbindungen bringen die 
Seefahrer schnell und gefahrlos an 
weit entfernte Orte. 


schleuniger läßt sich Overbo- 
ard! aber gar nicht starten. Der 
Sound hält ordentliche Samples 
bereit, und die Musikstücke von 
CD wechseln je nach Land- 
schaft auch ihren Stil. In einem 
speziellen Mehrspieler-Modus 
dürfen bis zu zehn Leute jeder 
gegen jeden in zehn eigenen 
Levels antreten. Dafür benöti- 
gen Sie aber entsprechend viele 
Microsoft SideWinder Game- 
pads; andernfalls können sich 
nur zwei Spieler an einem 
Rechner beharken. * 
Florian Stang! Im 


LEN deutsch] 
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Drilling Billy 


Vorsicht, Kids! 


Können Sie sich noch an den Spielhallenklassiker Donkey 
Kong erinnern? Sie würden sich wundern, wie langweilig 
und schlicht dieses Spiel im Vergleich zu modernen Platt- 
formspielen wirkt. Einen stark vereinfachten Vertreter 
dieses Genres hat Magic Bytes im Angebot. 


lattformspiele wurden mitt- 
P--: in Jump&Run um- 

benannt, der ursprüngli- 
che Begriff beschreibt das 
Spielprinzip jedoch weitaus 
besser. Als Drilling Billy läuft 
man über Plattformen verschie- 
dener Höhe, die teilweise mit 
Leitern miteinander verbunden 
sind. Gegner wie etwa Bana- 
nen, Hämmer oder Teebeutel 
bewegen sich ebenfalls auf die- 


Statement} 
Drilling Billy 

wendet sich aus- 

schließlich an ls 


spielunerfahrene 
Kinder, denen | 
die Darstellung 4 
unnötiger Ge- 

walt erspart bleiben soll. Die 
Spielidee ist leider viel zu 
schlicht, um selbst diese Ziel- 
gruppe auf Dauer zu fesseln. 
Die 100 Levels in den fünf ver- 
schiedenen Welten hat man zu 
schnell kennengelernt, so daß 
das Preis-Leistungs-Verhältnis 
bestenfalls angemessen ist. 


sen Plattformen und nehmen 
Drilling Billy bei Berührung ei- 
nes seiner drei Leben. Mit ei- 
nem Holzhammer und später 
auch mit einem Preßluftham- 
mer ausgestattet, kann Billy 
Löcher in die Ebenen schlagen, 
in welche die Gegner auch 
blindlings hineinrennen. Zwar 
halten sie sich in dieser hilflo- 
sen Situation noch fest, nach 
ein paar Schlägen Billys auf 
die Opfer fallen sie aber 
schließlich doch herunter. Das 
Loch ist anschließend ver- 
schwunden, auch lange Zeit 
ungenutzte Kerben „wachsen“ 
nach einiger Zeit wieder zu. 
Während die ersten Gegner 
nur eine einzige Ebene herab- 
stürzen müssen, um zu zerschel- 
len, können es bei den späteren 
Widersachern schon einmal 
fünf Stockwerke sein. Um solche 
Stürze zu ermöglichen, ist ein 
gutes Auge sowie ein schnelles 
Reaktionsvermögen notwendig. 
Billy kann seine Gegner nur 


Auf der Baustelle sorgen Aufzüge und harte Gegner für Abwechslung. 
Auch hier ist noch jeder Bereich gut zu erreichen. 
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Dieser sehr übersichtliche Level ist ideal für den Einstieg, da die Gegner 
bereits bei Stürzen über ein Stockwerk besiegt werden. 


durch Löcher im Boden stoppen, 
ein Überspringen oder Davon- 
rennen ist nicht möglich. 


Schönheitsfehler 


Die putzigen Spielfiguren und 
die zum größten Teil gut gestal- 
teten Levels leiden unter ein 
paar unfairen Spielelementen. 
So sind einige Levels nur mit 
genau einer Lösung zu schaf- 
fen, oder Spielfiguren sind 
nicht von ihrem Platz weg- 
zulocken. Auch eine Kiste, die 
manchmal in den Level hinein- 
fällt, beinhaltet hin und wieder 
statt Bonuspunkten eine tödli- 
che Ladung. 

Harald Wagner I 
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Hat man bei derart gestalteten Le- 
vels einen Fehler gemacht, ist der 
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REVIEW EEE 
Excalibur 2555AD 


Der Erfolg von Tomb Raider 
hat nicht nur die Hauptdar- 
stellerin Lara Croft zum 
Medienstar gemacht, son- 
dern auch zahlreiche Pro- 
grammierer dazu animiert, 
eigene Visionen zu ver- 
wirklichen. Doch nicht im- 
mer ist die Kopie besser 
als das Original... 


an nehme eine weibli- 
che Spielfigur, düstere 
Höhlen und eine einfa- 


che Bedienung - fertig ist das 
spektakuläre Actionspiel. Fügt 
man noch ein paar Aufgaben 
für den Spieler hinzu, hat man 
ein erfolgversprechendes Ad- 
venture. Offenbar fehlen diesem 
Rezept einige wichtige Zutaten, 
da Telstars Excalibur 2555AD 
nicht den halben Genuß von 
Tomb Raider bietet. Zwar haben 
sich die Designer alle Mühe ge- 
geben, die Heldin mit gut sicht- 
baren, weiblichen Attributen 
auszustatten. Das Ergebnis der 
Bemühungen ist eine mollige 
Mischung aus Heidi und Pippi 
Langstrumpf, der man die zu al- 
lem entschlossene Heldin nur mit 
Mühe glaubt. Auch in der Ge- 
staltung der 3D-Umgebung hat 
man sich nur wenig Mühe gege- 
ben. Statt sich am aktuellen 
Stand der Technik zu orientieren 
und dem Spieler eine kontinu- 


Diese Bordsteinschwalbe führt der Spieler durch die 13 Levels. Durch die 
wenigen Animationsphasen wirken ihre Bewegungen sehr ungelenk. 


ierliche Welt zu Füßen zu legen, 
bewegt man sich stets nur von 
Raum zu Raum. Diese gleichen 
sich meist bis aufs letzte Bit, so 
daß nur die Automap die Ori- 
entierung ermöglicht. 


Unsichtbare Wände 


Aufgabe ist es, den Ausgang 
der insgesamt 13 Levels zu fin- 
den. Um dies dem Spieler nicht 
allzu einfach zu machen, wur- 
den in den Räumen phantasie- 
volle Gegner verteilt, Schlüssel 
versteckt und Schalter an den 
Wänden angebracht. Für eine 
Hintergrundgeschichte sorgen 
herumstehende Charaktere, die 
den Spieler mit einfachen Auf- 


Besorgt man den in jedem Level vorhandenen Bittstellern bestimmte Gegen- 
stände, öffnen sie bis dato verschlossene Türen. 
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trägen durch die Gänge 
schicken. Die Suche nach den 
jeweils benötigten Gegenstän- 
den gestaltet sich sehr einfach, 
so daß auch vergleichsweise 
große Levels innerhalb einer 
Stunde gelöst sein sollten. Die 
Grafikengine erlaubt der Spielfi- 
gur nur Bewegungen auf ebe- 
nem Boden, vor den dennoch 
vorhandenen Schrägen bleibt 
man daher abrupt stehen. Trotz 
dieser und ähnlicher Einschrän- 
kungen ist die Darstellung er- 
schreckend langsam, nur im 
licht- und farbarmen Grafikmo- 
dus hält sich die Geschwindig- 
keit in einem erträglichen Rah- 
men. 


Harald Wagner I 


REQUIRED 
2xCD-ROM, HD 0 MB 
RECOMMENDED 
2xCD-ROM, HD DO MB 

3D-SUPPORT 


Direct3D, 3Dfx 


Mit nur drei Angriffstechniken muß 
man im Kampf gegen die Polygone 
auskommen. 


Die Grafikengine verzichtet auf 
Farben und feine Texturen, dafür 
sind auch ohne 3D-Karte spielbare 
Geschwindigkeiten möglich. 


‚Statement, 
Eine Horde Lara 
Croft-Clones 
wird zu Weih- | 
nachten auf 
Käuferjagd ge- 
hen und mit dem 
hehren Genreti- 
tel Action-Adventure über spiele- 
rische und grafische Mängel 
hinwegzutäuschen versuchen. 
Wenn wie bei Excalibur 
2555AD auf Almosphäre, Rätsel 
und halbwegs realistische Ani- 
mationen verzichtet wird, sorgt 
dies bei den Käufern wohl nur 
für lange Gesichter. 


Action-Adventure 
Grafik 


Handling 
Multiplayer 
Spiel [___ deutsch] 


Handbuch 77777] 
LEE  Telstar] 


Preis ca. DM 90,- 


Upgrades 16612 348 
+ Prozessor + Lüfter gejumpert + P233mmx 948 


Bun 48. Festplatten : 056° 
16ms 98: 

sc 16mB 128; 
32ms 228: 


Probegelaufen mit 
_  „ ‚Einbauanleitung „ 
IP-Upgrades AMD KE 
7 166 448: 
IP-MMX 200 598- 
166 498: 233 848: 
200 698- Cyrix 
Pentium-2 166+ 298- 
200+ 348: 
M2/MX 
200 498: 


‚Asus-Gigabyte-QDI-Yakumo- 
Mainboards 
S12xg Cache 
ache 
DIMM 233MHz 148. 
Grafikkarten 
Hercules Thriller 
8MB Stingray 128 
Diamond Viper 
8MB Fire 1000GL 
Miro Highscore TV 
Crystal VR2000 
MaxiGamer 


20x Lite On ab % 
24x Slotin ab Rewtritables ab 848: 


CSI ab | Rohlinge » 3.0 


Prozessoren ab 148.. 
Diskettenlaufwerke ab 38.- 
Netzwerkkarten ab 48.- ‚Soundblaster 
Modems ab 98.- Phillips 761AW 
TV-Karten ab 198.- ‚Adlib ASB64-4D 
SCSI-Controllerab 138- | Lautsprecher 
‚Alle Preise: Stand 17.10.97 Gehause 
Ionitore 
Gesamtpreisiiste 
gratis! Scanner 


Beratung, Bestellung, Service: Tel 08807310 mo-Sa 8-20" 


Hardware-Versand D-86911 Diessena.A. Fax 088078953 eMail: CompuSt@!t-online.de 
‚Alle Angebote lt. unseren AGB zzgl. 18.- Versand __ Annahmeverweigerung: 18... +5% vom Warenwert 


Aktualisierungen 
Vollautomatisch 


Stand - Vollautomatisch 


© More power - more fun! 


CYBERMEDIA 


MORE POWER TO YOU 
Info: 0130/82 5266 


e-Mail: Althoff.Comp@ T-Online.de 


[Shadow ofthe Empire 
Space Bar* 
[Star Command* 


cstatica 2 64 
[FI Manager Profess. D 69, 
I Race Sim 2 


Geisburg* Tramer 71 
[Gold Games 2 

572, 

D66.99] 

D 79.99 

D 


Wir führen noch viele andere Spiele 
WM Sounckarten, Joysticks u.Lösungen. 
Auch Sony PSX u, Nintendo 64 


* Bei Anzeigenschluf noch ch eferbar 
 engincheVersion. H deutsch Handbuch 
p.2 Spec.Ed*D D "kompl deutsche Vorion 
> D Nachnahme 410,99 +3-Zahlkarte 
[23 E Vorkasse +7,99 
Rechnung +8,99 Stammkunden 


Oil Change erkennt, 
lädt und installiert 


und Treiber... 


o Dil Change optimiert Ihre Software 
Bringt Ihren PC auf den neuesten 


 Versorgt Sie mit den ultimativen 
und besten Softwareerweiterungen 
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REVIEW Er TR 
Have a N.I.C.E. day! Track Pack 


Vor nicht einmal einem 
Jahr wurde Have a N.I.C.E. 
day! mit Lorbeeren über- 
schüttet. Nicht zuletzt auf- 
grund der schnellen Grafik 
konnte Magic Bytes zahl- 
reiche Fans für sich gewin- 
nen - lediglich die 
grundsätzlich ebenen 
Strecken boten Anlaß zur 
Beanstandung. 


as hat sich mit dem Ha- 
ve a N.I.C.E. day! Track 
Pack gründlich geän- 


dert. Während die bisherigen 
Strecken nur Loopings und 
Sprungschanzen als Erhebun- 
gen boten, so führen die Kurse 
nun zum Teil über Hügel und 
Berge. Diese Technik wurde von 
den Designern gehörig ausge- 
nutzt, um zwölf anspruchsvolle 
Strecken zu kreieren. Da hinter 
den Anhöhen Kurven verbor- 
gen sein können oder Gefälle 
das Tempo drastisch erhöhen, 
ist vom Spieler nun weitaus 
mehr Aufmerksamkeit gefragt, 
um die nach wie vor drei Ligen 
gewinnen zu können. Die neu 
hinzugekommenen Fahrbahn- 
beläge, vor allem das Kopf- 
steinpflaster, sowie die spekta- 
kulären Steilkurven wurden 
ebenso wie die bereits bekann- 
ten Features Looping und 
Schanze ausreichend sparsam 


Durch die dichtere Umgebung kommt man sich nicht mehr zwischen den Leit- 


Streckenposten 


Have a N.I.C.E. day! 


Die Steilkurven sehen spektakulär aus, sind aber erstaunlich einfach zu fah- 
ren. Die optisch weniger auffälligen Änderungen wirken sich stärker aus. 


eingesetzt, um schwierige und 
dennoch unterhaltsame Kurse 
zu schaffen. Auch die „Bebau- 
ungsdichte” der Streckenumge- 
bung wurde erhöht, was neben 
dem Performanceverlust eine 
überzeugendere Optik und un- 
einsehbare Strecken mit sich 
bringt. Trotzdem läßt sich die 
Rennsimulation auch auf einem 
Pentium 90 flüssig spielen, erst 
für die SVGA-Auflösung im 
High Color-Modus werden 133 
MHz benötigt. 


Kosmetik 


Einige weitere Verbesserungen 

betreffen das Interface, das nun 
unter anderem erweiterte Stati- 
stiken anzeigt und vor allem ei- 


" START | FINISH -& 


EN 


planken eingesperrt vor. Das Spiel wird dadurch geringfügig verlangsamt. 
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ne Automatik für die nach je- 
dem Rennen nötigen Reparatu- 
ren bietet. Außerdem lassen 
sich die Rennen einer Liga nun 
nach Belieben zusammenstel- 
len, zwischen drei und zwölf 
Strecken lassen sich dazu aus 
allen vorhandenen auswählen. 
Eine entsprechend hohe Nach- 
frage vorausgesetzt, wird es 
davon in Zukunft mehr geben: 
‚Auf unserer Cover-CD-ROM 
und auf Magic Bytes’ Internet- 
Seiten liegen Bonus-Tracks be- 
reit, die mit in das Spiel aufge- 
nommen werden können. Der 
erste Bonus-Track „Fishermen’s 
Island III” ist bereits auf der Co- 
ver-CD-ROM dieser Ausgabe 
zu finden. 

Harald Wagner 


REQUIRED 
2xCD-ROM, HD 90 MB 
RECOMMENDED 
ax 'OM, HD 30 MB 
3D-SUPPORT 
keine Unterstützung 


Die Gegnerstärke ist in neuen 
Schwierigkeitsstufen einstellbar. 


Einige Schanzenkombinationen sind 
nur mit viel Übung zu meistern. 


Statement 
Für foire 40 Mark 
bietet Magic R 
Byteseinehohe | \ 


Anzahl gut gestal- 
teter Strecken, die & 
trotz des zum Teil G 
hohen Schwie- 
rigkeitsgrades für weniger Frust 
sorgen als die Originälkurse. 
Auch die zahlreichen kleinen 
Veränderungen vereinfachen das 
Spiel deutlich. Leider wurden kei- 
ne neuen Fahrzeuge, Waffen 
oder Zubehörteile implementiert, 
diese spart sich der Hersteller 
wohl für ein N.I.C.E. 2 auf. 


Spiel [___ deutsch] 
Handbuch EEE] 
Hersteller 


Preis ca. DM39,95) 


Entwicklungssystem 
für 3D-Computerspiele 

Produzieren Sie 3D-Werbe-, Adventure-, Rollenspiele! 
Verkaufen Sie Ihre Games - ohne Lizenzgebühren! 
Enthält World Editor und die ACKNEX 3D-Engine 
Mitgeliefert: Freies 3D-Action-Spiel mit 150 Texturen 
3D-Landschaften mit Rampen, Brücken, Labyrinthen 
Spieler kann gehen, fahren, fliegen, schwimmen, tauchen 
Overlays, Panels und rollender Text in 16 Ebenen 
Künstliche Intelligenz für Actors und Gegner 
Eigene Objekte, Gegner, Waffen, Menüs frei definierbar 
Bildschirm-Auflösung 320x400, 256 Farben 
8-Kanal-Stereo-Sound &t Midi-Unterstützung 
Ausführliches deutsches Handbuch mit Game-Tutorial 


Preise inkl. MwSt. Versandkosten DM 18,- ® Gratis-Info anfordern! 
Weitere Infos & Demos > http://www.conitec.com 
Händler: Sonder-Preisliste anfordern! W Direktbestellung: W 
GmbH s 64807 Dieburg = Dieselstr. 11c 
Tel (06071) 9252-0 m Fax 9252-33 


Spenden, die 
Früchte tragen 


So fruchtbar wie ein Weizenkorn, das auf gut vorbereiteten 

Boden fällt - MISEREOR-Spenden erreichen Menschen in bitterster 
Armut, 

e die sich gemeinsam mit anderen aus ihrer Not befreien wollen, 

® die gemeinsame Ziele erarbeitet haben, 


e deren eigene Anstrengung mit Ihrer Unterstützung Postgiro Köln 556-505 


entscheidend verstärkt wird. 
N Ve ri MISEREQOR 
au 


Lebensmut können Sie nicht kaufen, aber Hank in der Wet 
mit Ihrem Geld unterstützen. Postfach 1450 + 52015 Aachen 


{ NINTENDO, SEGA, SONY & MEHR v.1<=: 12/97 DM5,90 


MEGA FUN ist das Videospielemagazin für alle 
Nintendo,- Sony- und SEGA-Konsolen. Wir tes- 


ww 
DER TOTALE VIDEOsPIeLspass FÜR En 
ten für Euch alle Spieleneuerscheinungen. 


Resident ) - / 
Evil 2» Ä 4 | 


Bomber, WEL 


+2 Heute Bälle die Boumbe platzen 


Immer brandaktuell, kompetent und unabl 
gig. Auf über 100 Seiten informative Specii Is, 
Software-News und Insider-Infos zu allen 
und 64-Bit-Konsolen. Außerd c 


portagen über die interessan ester C&C2: Alarm- 
' stufe Rot » 


+ Ber Straten 
jetzt im Ten 


-+ Mega-Test 


Deutschlands großer Faches r 
SOIMZULES Computer- und Videospielema = 


Dieser fliegende Wal hinterläßt auf seiner Flugbahn Manablasen, so daß Die dreidimensionale Landschaft und die Möglichkeit des Fliegens erlau- 
man ihm über weite Strecken folgen kann. ben recht ungewöhnliche Verstecke. 


Dreams to Reality 


Gut geschlafen? 


Wenn Ihr persönlicher Traumdeuter Ihre Alpträume mit Vergangenheitsbewältigung er- 
klären will, so kann er damit durchaus recht haben. Möglicherweise haben sich 
aber auch ein paar Wissenschaftler an Ihren Träumen zu schaffen gemacht... 


I for etlichen tausend den Brunnen und das Traum- 
5 BEN Jahren entdeckten land zu schützen, der fünfte je- 
S ey ägyptische Priester doch erkannte die Macht, die 
2 r einen See, der recht unge- in dem Gewässer steckt. Er 
3 wöhnliche Eigenschaften besit- sammelte das Wissen, die 
f zen sollte. Alle Träume, die Phantasien und die Ängste der 
2 4 f die Menschheit hat, finden Träumer und gründete eine 
\ x über diesen natürlichen Alptraumdynastie 
N \ Brunnen den Wegin Im Jahr 1988 springt ein klei- 
i das Traumland. ner Junge namens Duncan in 
£ Vier der fünf diesen See und gelangt unver- 
Priester ver-- sehens in die Welt der Träu- 
suchten, me. Er selbst kann mit dem Er- 


lebten nicht viel anfangen, die 
Männer jedoch, die ihn dabei 
> beobachteten, waren an sei- 
a“ ner Schilderung sehr inter- 
NSS essiert. Zehn Jahre später 
besucht Duncan err.eut den 
See, und wieder betritt er das 
Traumland. Die Bewohner er- 
klären ihm bald, daß in ihrer 
Welt seit einigen Jahren selt- 
same Dinge geschehen. Da 
Duncan gerade nichts besse- 
res zu tun hat, beschließt er, 
im Traumland nach dem Rech- 
ten zu sehen. Der Spieler leitet 
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Die aufwendigen Texturen verlieren in der 3Dfx-Version an Details, die Ge- 
schwindigkeit der Grafik verdoppelt sich jedoch. 


Duncan durch die skurrile, aus 
den unterschiedlichsten Träumen 
zusammengestellte Welt, um 
dem Treiben der vor zehn Jah- 
ren eingedrungenen Forscher 
ein Ende zu setzen. Wie bereits 
der fehlgeleitete Priester versu- 
chen sie, mit teuflischen Experi- 
menten das Wissen und die Ge- 
fühle der Menschen zu erfor- 
schen. Das Ziel der Forscher ist 
Duncan unbekannt, die Auswir- 
kungen von deren Tätigkeiten ist 
jedoch schon zu spüren: Die 
Zahl der Alpträume vermehrt 
sich, die natürliche Trennung 
der realen Welt und der Traum- 
welt löst sich auf. 


Traumtänzer 


Auf der Suche nach den Wis- 
senschaftlern durchquert Dun- 
can knapp 100 Orte in vier 
sehr unterschiedlichen Welten. 
Die Darstellung dieser Welten 
kann sich mit MDK durchaus 
messen und gehört damit zum 
Phantasievollsten, was jemals 


Natürlich darf der aus Indiana Jones 
bekannte Stangenwald nicht fehlen. 


auf dem heimischen Monitor zu 
sehen war. Das sind jedoch 
schon alle Ähnlichkeiten mit 
MDK,, denn anstatt „nur“ den 
Weg zum Ausgang zu finden 
und freizuschießen, hat es der 
Spieler bei Dreams to Reality 
mit einem voll ausgestatteten 
Adventure zu tun. So wollen zu- 
sätzlich Schlüssel gesucht, kom- 
plexe Aufgaben in der richtigen 
Reihenfolge bewältigt und so- 
gar Freunde gewonnen werden. 


Innenarchitektur 


Die Designer konnten sich bei 
der Gestaltung der 100 Orte 
nach Herzenslust austoben, 
schließlich gibt es nichts in ei- 
ner aus Träumen zusammenge- 
setzten Welt, was es nicht ge- 
ben darf. Bereits im ersten Ka- 
pitel des Spiels trifft Duncan 
auf fliegende Wale, freundliche 
Feen und einradfahrende 
Wächter. Die Spielfigur selbst 
ist mit grundlegenden magi- 
schen Fähigkeiten ausgestattet, 


Die einradfahrenden Wachen gehören 
zu den leicht besiegbaren Gegnern. 


Kurze Videosequenzen unterbrechen den Spielverlauf, um die Ankunft in ei- 
nem neuen Spielabschnitt zu verdeutlichen. 


rste Welt besteht aus solchen schwerelosen Inseln, die kaum Gefahren, 


dafür aber relativ schwere Rätsel zu bieten haben. 


vor allem die Möglichkeit zu 
fliegen stellt sich als sehr wert- 
voll heraus. Die in einem Ad- 
venture üblichen Regeln wur- 
den zum Teil außer Kraft ge- 
setzt, beispielsweise öffnet ein 
gefundener Schlüssel nicht un- 
bedingt eine Türe, sondern ver- 
ändert den ganzen Raum. Die 
Raumdesigns haben surrealisti- 
sche, technische und mittelal- 
terliche Motive zum Thema, 
was dem Spieler immer wieder 
verdeutlicht, daß er sich in ei- 
ner irrealen Welt bewegt. Die 
3D-Umgebung täuscht ein un- 
endlich großes Universum ohne 
Grenzen vor, tatsächlich aber 
bewegt man sich stückweise 
durch die 100 „Räume“. Kurze 
Videoclips überbrücken die La- 


dezeiten, geben aber auch 
Hinweise darauf, was im näch- 
sten Raum zu tun ist. 


Bewegungsmuster 


Die Duncan zur Verfügung ste- 
hende Magie wird vor allem 
zum Fliegen genutzt, dabei 
sinkt sein Mana-Vorrat rapide 
ab. Hin und wieder schweben 
Manablasen durch die Luft - 
werden diese durchquert, steigt 
der Vorrat wieder an. Durch 
überlegtes Fliegen oder gut ge- 
wählte Standorte kann man so 
große Entfernungen über- 
brücken bzw. viele aufwendige 
Zauber durchführen. Im Laufe 
des Spiels erhält Duncan eine 
große Zahl an Zaubersprüchen, 
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REVIEW 


Die „Organisation“, vier skrupellose Forscher, haben sich in der Traumwelt 


ein äußerst unpassendes Labor eingerichtet. 


die es ihm erlauben, sich zu 
heilen, unsichtbar zu machen 
oder ein Duplikat von sich zu 
erstellen. Auch der Einsatz von 
Waffen und die Kontrolle frem- 
der Körper kostet magische En- 
ergie. Die Anzahl der Gegner 
ist für ein Action-Adventure ge- 
rade noch ausreichend hoch, 
nicht einmal deren Vernichtung 
ist unbedingt notwendig. Aber 
auch hier wurde hoher Wert 
auf eine gelungene grafische 
Darstellung gelegt, die insge- 
samt 100 Charaktere sind 
skurril gezeichnet, einander 
völlig unähnlich und haben je- 
weils eigene Bewegungsmuster. 
Um die 100 Levels abwechs- 
lungsreich zu gestalten, wur- 
den Duncan mehrere Bewe- 
gungsarten spendiert. Neben 
dem Gehen, Rennen und Flie- 
gen kann sich der Held auf ei- 
nem Surfboard, einer elektri- 


schen Spinne, einem Motorrad 
und sogar auf einem Hai fort- 

bewegen. Auf diese Weise bil- 
den viele Levels grundverschie- 


inem Land ohne echte 
Realität ist man vor kamerabewehr- 
ten Touristen nicht sicher. 
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dene Spielabschnitte, die be- 
reits einzeln das Zeug zu ei- 
nem ordentlichen Spiel hätten. 
Den großen Reiz von Dreams 
to Reality macht die Zusam- 
menstellung all dieser Sequen- 
zen aus, wo sonst ist es 
schließlich möglich, gleichzei- 
tig einen diebischen Elfen zu 
überführen, mit einem Koala- 
bären in einem See zu tauchen 
und die Träume fremder Leute 
zu begutachten? 


Lange Leitung 


Solche sonderbaren Situatio- 
nen machen die Schwierigkeit 
des Spiels aus. Cryo hat ver- 
sucht, eine adaptive Spielum- 
gebung zu schaffen, also stets 
die Rätsel und das Verhalten 
der Gegner an die Spielweise 
des Spielers anzupassen. Mög- 
licherweise ist dies den Pro- 


grammierern auch gelungen, 

da man aber nicht immer den 
grotesken Ideen der Spieldesi- 
gner folgen kann, steht man 


=) 


Mit den Feen sollte man sich gut 
stellen, da sie stets wertvolle Hin- 


weise zum Spielverlauf parat haben. _ 


Hat man eine der verspielten und blitzschnellen roten Feen gefungen, erhält 


man zur Belohnung einen magischen Gegenstand. 


dennoch relativ häufig auf 
dem Schlauch. Die Rätsel 
selbst sind nicht allzu schwer, 
diese und deren Lösung zu ent- 
decken hingegen schon. 


Variantenvielfalt 


Ein Spiel wie Dreams to Reality 
und die von ihm ausgehende 
Faszination in Worte zu fas- 
sen, fällt nicht leicht. Eigentlich 
rennt oder fliegt man nur von 
Spielabschnitt zu Spielab- 
schnitt und löst dort ein paar 
Aufgaben, erst Details wie die 


Statement 


kuriosen Zaubersprüche, die 
phantastischen Raumgestaltun- 
gen oder die liebevoll umge- 
setzten Grafiken machen den 
Reiz des Spiels aus. Um die 
Grafik in voller Pracht zu be- 
wundern, sollte man einen be- 
stens ausgestatteten Pentium 
besitzen, aber auch auf älteren 
Rechnern kann Dreams to Rea- 
lity gespielt werden. Insgesamt 
vier verschiedene Versionen 
von Dreams to Reality sorgen 
auf jeder Hardwarebasis für 
ausreichendes Tempo. 

Harald Wagner I 


Die komplexe Story von Dreams to Reality, die 
vom Spieler viel Phantasie und Einsatz ver- 
langt, wurde adäquat umgesetzt und führt zu 
einem wohlverdienten Happy-End. Die zahlrei- 
chen innovativen Spielideen und die sehr unge- 
wöhnliche Atmosphäre des Action-Adventures 
sind uns einen PC Games-Award wert. 


WIN 95] Internet 
ırix] GeneralMidi 


REQUIRED 
Pentium 133, 16 MB RAM, 
4xCD-ROM, HD 30 MB 


RECOMMENDED 


Pentium 200, 32 MB RAM, 
4 ‚ROM, HD 100 MB 


3D-SUPPORT 


Direct30, 3Dfx 


Spiel | __ deutsch] 
Handbuch EBETT777] 
Hersteller 


Preis ‚ca. DM 100,- 


COMPUTEC Verlag 


5 


http://www.pcaction.de 


Auf CD-ROM: Demos zu 
Zork Großin 
„Flying, 


Pc ACTION - das PC-Spielemaga- 
zin mit dem größten Tips & Tricks-Teil 
testet für Sie! Jeden Monat mit über 40 
Seiten Tips & Tricks. 


In Ausgabe 11/97: Use the Force in Jedi 
Knight von Lucas Arts. Qual der Wahl mit 
Dark Reign, C&C: Der Vergeltungs- 
schlag, Conquest Earth, Akte Europa, 
Age of Empires und Leviathan. Außer- 


JEDEN MONAT NEU IM ZEITSCHRIFTENHANDEL! 


uisitor, The Reap, 
jaucer uvm. 


dem: Turok, Worms 2, G-Police, sowie 
Myst Nachfolger Riven u.v.m. Thema des 
Monats: I-War, der zeitgemäße Baller- 
spaß von Ocean. In der Vorschau: Grim 
Fandango, Pax Imperia 2, Zork Groß- 
inquisitor und ein Special zu EA Sports 
98. Tips, Tricks und Komplettlösungen zu 
den Hits der letzten Monate: NHL 98, 
Lands of Lore 2, Incubation, Dark 
Earth, Imperialismus. 


Viele aktuelle Spiele- 
tests u.a. zu Worms 2! 


a Hana Mes üpg, 


Tawape, aan ige 


Der Preis? Sagenhafte Seite 
DM 7,90 monatlich für Heft und 


CD-ROM! 


Oder für 14,90 DM: PC ACTION PLUS 
inkl, einer Vollversion! 


cOomru 


Deutschlands großer 
Fachverlag für Computer- 
und Videospielemagazine. 


INHALT 


Earth 21 40 Mission Pack 


ı Komplettlösung - Teil 2.............. Seite 980 
Wie in der vergangenen Ausgabe angekündigt, reichen wir 
diesmal den zweiten Teil der Komplettlösung nach. 


, Baphomets Fluch 2 


\ Komplettlösung ......222224s ern 0. Seite 983 
N} Sie verzweifeln an einem „Spiegel der Finternis“-Puzzle? Das 
5 muß nicht sein: Unser „Walkthrough“ gibt frustmindernde Tips. 


c&C 2 Vergeltungsschlag 


Komplettlösung - Teil 1.............- Seite 268 
Wir starten unsere Komplettlösung zur zweiten Alarmstufe Rot- 
Mission-Disk mit der Kampagne der Alliierten. 


Dark Reign 


Komplettlösung - Teil l.............- Seite 993 
\ PC Games bietet Ihnen Tips und Karten zu einem der besten und 
| schwersten Echtzeitstrategiespiele. 


Total Annihilation 


Allgemeine Spielhinweise...........- Seite 998 
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TIPS & TRICKS Ze 


Komplettlösung — Teil 2 


EARTH 2140 


Mission Pack I 


Dieses Mal liefern wir Ihnen, wie versprochen, die 
Komplettlösung zu der „Finland Soldiers”-Kampagne des 
Earth2140 Mission Pack 1. Auf eine Lösung zu „Piece 

of Cake” haben wir verzichtet, da es sich um eine beson- 
ders leichte Übungskampagne für Anfänger handelt. 


FINLAND SOLDIERS 


MISSION 1 

Fordern Sie gleich zu Anfang Verstärkung an. Sie erhalten dann zwei 
weitere Kampfschiffe. Fahren Sie die Gewässer ab, um die U-Boote 
zu vernichten. Begeben Sie sich dann mit den Schiffen in die Bucht bei 
Punkt A. Dort legen Sie alles in Schutt und Asche. Laden Sie die Trup- 
pen vom Ausgangspunkt auf die Transporter und landen Sie diese in 
der Bucht an, und zwar südlich der Kampfschiffe. So locken Sie fast 
alle Truppen aus der nördlichen Basis in das Kreuzfeuer der Schlacht- 
schiffe. Sortieren Sie nun die AO2-Androiden aus der Truppe und fol- 
gen Sie mit dem Panzer im Schlepptau der Straße. Halten Sie sich von 


den schweren Türmen fern und erle- 
digen Sie die kleinen aus sicherer Di- 
stanz. Gehen Sie Feld für Feld vor! So 
locken Sie immer die Fußtruppen des 
Gegners an, die so in ihr Verderben 
rennen. Wenn Sie an der ersten Mau- |, 
er (Punkt B) die kleinen Türme ver- 
nichtet haben, rücken Sie weiter Rich- 
tung Süden vor, außerhalb der Reich- 
weite der großen Türme. Wenn Sie 
die beiden Türme im Südosten zerstört 


Greifen Sie die kleinen Türme 
an, ohne in die Reichweite der 
schweren Türme zu kommen. 


haben, ist die Mission gewonnen. 


MISSION 2 

Ziehen Sie Ihre Truppen zu Punkt A. Immer außer Reichweite der Tür- 
me bleiben. Dann zerstören Sie mit Ihren 3 A02s die beiden Kraft- 
werke, um so die Türme bei Punkt C lahmzulegen. Diese Aktion ruft 
sämtliche Soldaten des blauen Lagers auf den Plan. Da die aber ei- 
ner nach dem anderen kommen, dürften Sie damit gut klarkommen. 
Dann geht’s zurück nach Norden und dann durch den Wald zu Punkt 


B. Schießen Sie mit den AO2s eine Schnei- 
se in den Wald, damit auch Ihre beiden 
Fahrzeuge unbeschadet bei B ankom- 
men. Aus welchem Grund auch immer ich 
habe (wiederholt) beim Erreichen von 
Punkt B drei STORM-Helis bekommen. 
Diese fliegen mitten in das feindliche Ab- 
wehrfeuer. Sie können aber wenigstens 
zwei reiten, indem Sie schnell eingreifen. 
Fliegen Sie jetzt die Route bis Punkt C mit 
einem (schwerer zu treffen) Heli Stück für 
Stück ab. Erledigen Sie alle Infanteristen 
aufdem Weg. Jetzt haben Sie’s so gut wie 
geschafft. Laden Sie die AO3s in den BI- 
Os und ab über Punkt C zu den SPIDERs 
bei Punkt D. Keine Angst, die schießen 
nicht! Fahren Sie hurtig durch den Eng- 
paß bei C, da nördlich noch ein Turm ak- 
tiv ist. Legen Sie alle vier SPIDERs und die 
beiden Luftkissenfahrzeuge mit den AO3s 


lahm und reparieren Sie sie. Fertig! 


MISSION 3 

Hier ist mal wieder schnelles Handeln ge- 
fragt. Laden Sie zwei der vier SPIDERs auf 
Lufikissenboote und fahren Sie nach 
Osten. Dort können Sie die Ladung lö- 
schen, nachdem Sie die beiden Türme in 
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MISSION 2 
— En 


Das Ziel Ihrer Mission: 4 Spider-Kampf- 
roboter, die Sie mit Hilfe der Instand- 
setzungseinheit wieder flottmachen! 


! der Umgebung vernichtet haben. Jetzt 
“rasch mit den SPIDERs durch die Lücke 
in der Mauer ganz nach Osten laufen, 
wo Sie alle drei Kraftwerke und die Mi- 
’ ne zerstören (Punkt A). Jetzt kann die- 
ser Gegner keine Waffen mehr produ- 
zieren, und Sie können die Basis über- 
nehmen. Erobern Sie alle Gebäude und 
fangen Sie mit der Produktion schwerer 
Waffen und neuer Luftkissenfahrzeuge 
an. Auf Verteidigungen können Sie auf- 
grund Ihrer sicheren Position dieses Mal 


ganz verzichten. Während Sie Ihre Pro- 
duktion in Gang bringen, können Sie 
dem Gegner im Südosten noch einen 
Schlag versetzen, indem Sie seine Mine 
bei Punkt B’ einnehmen. Mit ein paar 
THUNDERs können Sie die Verteidi- 
gungstürme und das Kraftwerk in der 
Umgebung ausschalten. Fördern Sie 
die Rohstoffe mit HEAVY LIFTERN. 
Wenn Sie eine vernünftige Truppe aus 
SPIDER II auf Luftkissenbooten zusam- 
men haben, können Sie die Invasion der 
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südwestlichen Basis angehen. Zerstören 
Sie zunächst mit einigen Kampfbooten 
die Verteidigungstürme bei Punkt C, um 
Ihre Truppen sicher landen zu können. 
Dann können Sie ohne Verluste die an- 
deren Verteidigungen angehen und ne- 
benbei noch die Kraftwerke Iahmlegen. 
Ihre Hauptinvasion müssen Sie jedoch 
von Punkt D aus starten. Da beide Geg- 
ner keine neuen Waffen produzieren 


können, ist es nur noch eine Frage der 
Zeit, bis Sie alle Feinde besiegt haben! 


vr ER 
Damit der Gegner gar nicht erst großartig a x Pe Ft & ® ” 


produzieren kann, attackieren Sie gleich zu AR 3 f auskn 4 1 
Anfang seine Kraftwerke. 3 % 2 ee 
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Ein AO4-Android vermint den Weg zu den 
gegnerischen Förderanlagen und jagt somit 
die BANTHAs in die Luft. 


MISSION 4 

Verminen Sie die Straße östlich Ihrer Po- ' 
sition, um die gegnerischen BANTHAs j 
zu zerstören. Nach und nach erhalten 

Sie einige Panzer, ein Forschungszen- 

trum, ein Kraftwerk und ein Hauptge- ; 
bäude. Errichten Sie Ihre Basis und 
schlagen Sie eine Schneise durch den 
Wald. Bei Punkt A errichten Sie eine 
Raffinerie neben der feindlichen Mine. 


Bauen Sie so schnell wie möglich an der 
Südseite Ihrer Basis und unterhalb der 
Mine Verteidigungstürme. Sobald Sie 
THUNDERs bauen können, nehmen Sie 
sich der feindlichen Rohstoffförderung 
an. Zerstören Sie die Anlagen bei den 
Punkten BundC. Der Gegner kann nicht 
mehr produzieren, und Sie sind in der 
Lage, ihn zu überrollen. Sollten Ihnen 
die Rohstoffe ausgehen, können Sie 


noch das Vorkommen bei Punkt D aus- 
beuten. Die Basis im Südosten ist ver- 
mint, und außerdem haben sich die dort 
ansässigen Truppen getarnt. 


MISSION 5 

Ihnen stehen mehr als genug Truppen 
zur Verfügung, um den gegnerischen 
Stützpunkt bei Punkt A mitsamt den För- 
deranlagen einzunehmen. Mit Hilfe der 
lonenpanzer können Sie die BANTHAs 


des Feindes lahmlegen und dann mit 
MCUs wieder aufpäppeln. Wenn Ihre 
Basis steht (auf Verteidigungstürme kön- 
nen Sie verzichten!), nehmen Sie sich 
die gegnerischen Minen bei Punkt A 
und B vor. Je früher Sie die Minen aus- 


schalten, desto weniger müssen Sie spä- 
ter kämpfen. Um den Vormarsch noch 
zu erleichtern, sollten Sie auch noch die 
Stromversorgung Ihres Widersachers 
kappen. Wenn Sie den Gegner so hart 
angeschlagen haben, ist der Sieg nur 
noch eine Frage der Zeit. Um das 
Ganze etwas zu beschleunigen, können 
Sie die gegnerischen Basen einnehmen. 

Florian Weidhase 
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Komplettlösung 


Baphomets Fluch 2 


- die Spiegel der Finsternis 


Gejagt von Ganoven und Wildschweinen haben Sie allein 
die vertrauensvolle Aufgabe, uns vor der Auferstehung 
des Maya-Gottes Tezcatlipoca zu bewahren. Da bei ei- 
nem Mißerfolg aber der Weltuntergang droht, haben wir 
uns erlaubt, eine „kleine“ Komplettlösung zu verfassen. 


Allgemeines: 

Wir gehen davon aus, daß Sie in Gesprächen mit den unzähligen 
Personen stets sämtliche verfügbaren Themen durchdiskutieren: So 
läßt sich die Möglichkeit verpaßter Hinweise einfach und hundert- 
prozentig umschiffen. Zwar ist uns während des Spielens nur eine 
einzige Sackgasse aufgefallen, weitere können aber existieren: 
Speichern sollte dementsprechend als oberste Devise gelten! Die 
Sorge, ein wichtiges Objekt eventuell übersehen oder durch un- 
zweckmäßige Handhabung auf Gedeih und Verderb verloren zu 
haben, können Sie im Übrigen abhaken: Entweder weist George 
zur rechten Zeit auf das Versäumnis hin, oder der Gegenstand exi- 
stiert in mehrfacher Ausführung. 


In Professor Oubiers Haus 

Werfen Sie einen Blick aufden Bücherschrank zu Ihrer 
Rechten: Wenn Sie den Holzblock am Boden kurz- 
entschlossen wegtreten, hat es sich was mit der 
Mutation zum Spiderman... 


Wie kann ich mich 


der hoorigen Spinne 
erwähren? 


«ich bin aber immer 
noch gefesseltl 

Wie kann ich den 
Brand löschen? 


Die Metallklammer an der Zimmerwand bringt hier 
Abhilfe. 

Knacken Sie das Schloß an der Kommode mit Hilfe 
des am Boden liegenden Blasrohrpfeils. Nehmen Sie 
dann Nicos Handtsche auf, inspizieren Sie diese und 
nutzen Sie das Höschen, um den heißen Zylinder auf- 
greifen zu können. Schieben Sie den Zylinder in den 
Syphon und mißbrauchen Sie ihn als Feuerlöscher... 
Nehmen Sie den Zettel aus Nicos Handtasche unter 
die Lupe: Die Telefonnummer Ihres alten Rivalen Lo- 
bineau zeugt von Nicos relativ enger Beziehung zu 


Wo findet sich die 
erste Spur? 


ihm - vielleicht weiß er etwas. Rufen Sie ihn also vom 
Hausflur aus an! Außerdem sollten Sie den auf dem 
Telefontisch liegenden Zeitungsartikel sorgfältig lesen, 
um Kontoauszüge von Oubier zu finden... 
Untersuchen Sie - zurück im oberen Geschoß - den 
Sekretär samt Schublade: Neben dem Wurm aus der 
Tequilaflasche gelangen Sie so in den Besitz einer an- 
tiken Vase, die den Hausschlüssel in sich birgt. 


Wie komme ich an 
die frische Pariser 
Luft? 


Ein Pariser Straßencafe 
Wie vertreibe ich Beharren Sie bei dem Kellner darauf, eine Tasse Kaf- 
ir die Zeit, bis lo- fee bestellen zu wollen - er wird sich Ihnen gelegent- 
bineau auftaucht? lich zuwenden. Lobineau erscheint kurz darauf. 


Wie komme ich an 
die Flasche „Ab- 
sinth“ heran? 


Wie gelange ich in 
den Logerbereich? 


Wo bekomme ich 
weitere Hinweise‘ 


Wie kann ich den 


Wächter zwingen, 
seine Hütte zu ver- 
lassen? 


Der Hund verhindert 
mein Eindringen, 


was tun? 


Unterhalten Sie sich mit dem zwangspensionierten 
Polizisten am Nachbartisch, bohren Sie ständig beim 
Thema „Unehrenhafte Entlassung“ nach. Bringen Sie 
ihn auf diese Weise zum Schluchzen. Sobald er sei- 
ne Augen mit den Händen verdeckt, zugreifen! 


Die Galerie Glease 
Beschäftigen Sie den 
Galeriebesitzer Glease 
anderweitig. Betrachten 
Sie den dicken Kunstkri- 
tiker namens Laine ge- 
nauer, entdecken Sie das 7 
Glas in seiner Hand und 
schmecken den billigen 
Wein mit einer kräftigen 
Dosis Absinth aus dem 
Straßencafe ab. Wieder- 
holen Sie die Aktion, bis 
der Mann kollabiert! 

An einer der Kisten im Lagerbereich der Galerie ist 
ein Etikett angebracht. Es trägt den unvollständigen 
Schriftzug „Mars...”. Zusammen mit den Informatio- 
nen, die im Gespräch mit Glease ergattert werden 
können, ergibt sich hieraus der Zielort: Marseilles. 


Hätte Glease uns freiweillig 
in den Lagerbereich gelassen, 
stünde die Vitrine noch 


Der Eingang zum Hafen von 
Marseilles 

Sehen Sie durch das Fen- 
ster ins Innere der Hütte. 
Wandern Sie an der Hüt- 
te vorbei zum Steg, fi- 
schen Sie den Bootsha- 
ken aus dem Wasser und 
befördern Sie damit die 


Flasche wieder an Land. 
Zurück vor der Hütte 
berühren Sie das Kamin- 
rohr und gießen das küh- 


Links sehen Sie gerade, wie 
die Bierflasche ins Wasser 
fällt, rechts den perfekten 
Köder zum Hundefangen. 


leNaß aus der Bierflasche darüber. Entfernen Sie nun 
den Metallkegel vom Kaminrohr und stopfen Sie ihn 
in die Flasche hinein! 

Hat der Wächter seine ‚Hütte verlassen, wandern 
Sie erneut zum Steg und betreten durch durch die Bo- 
denluke. Stecken Sie die Hundekuchen ein, verlassen 
Sie die Hütte wieder und plazieren Sie eine der Köst- 
lichkeiten auf der Plattform über dem linken Ende des 
Steges. Sobald das naive Hundchen in die Falle ge- 
tappt ist, lösen Sie die Halterungen der Plattform mit 
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Was muß ich tun, 
um auf mich 
aufmerksam zu 
machen‘ 


Pablo ist ein un- 
gemüticher Kerl, 
wie werde ich ihn 
los? 


Was habe ich im 
Inneren der Lager- 
halle zu tun? 


Wie unterbreche ich 
die Lichtschranke? 
Wo finde ich Nico? 


Wie komme ich aus 
dem Lagerhaus wie- 


der raus? 


Ich stehe vor dem 


Abgrund und weiß 
nicht weite... 


dem Bootshaken. Der direkte Weg über den Zaun 
stellt nun kein Problem mehr dar! 


Die Lagerhalle von 

„Kondor Transglobal” 
Da selbst ihr lautestes Po- 
chen an die Türe zum La- 
gerhaus von „Kondor 
Transglobal” vom Rat- 
tern und Gesäusel des 
Abzugsventilators über- 
tönt wird, müssen Sie 
diesen komplett Iahmle- 
gen. Steigen Sie hierzu 
über die Leiter auf das 


Die Geheimtür, hinter der 


wird, läßt sich nur bei Licht 


Dach, stecken Sie Ihren 


entdecken. Doch bald schon 


Kopf durch das erste 
Fenster und schieben Sie 
den Bootshaken zwi- 
schen die rotierenden Blätter. Jetzt können Sie sich an 
der Türe bemerkbar machen. 

Klopfen Sie an die Türe und reizen Sie den Indio, bis 
er ankündigt, herauskommen zu wollen. Klettern Sie 
die Leiter hoch und stellen sich neben die Frachtkral- 
le. Wenn Pablo erscheint, schubsen Sie das erste Faß 
abwärts. Steht er an der passenden Stelle, befördert 
ihn das zweite Faß zielsicher Richtung Hafenbecken. 
Kramen Sie zunächst im Schreibtisch herum, bis Sie 
einen Messingschlüssel in Händen halten. Nach ei- 
nem Blick auf die Pinnwand wenden Sie sich dann 
nach rechts, um per Aufzug ein Stockwerk höher zu 
fahren. Den Zwerg, der sich Ihnen dabei in den Weg 
stellt, können Sie anhand des Schlüssels schnell von 


steht die adrette Dame unse- 
rem George helfend zur Seite. 


Ihrer angeborenen Harmlosigkeit überzeugen. 
Schieben Sie die freistehende Kiste möglichst flink 
zwischen die Fahrstuhltüren. 

Sie sitzt gefesselt in einem Geheimraum, den Sie fin- 
den, wenn Sie das Licht einschalten und die damit 
sichtbar gewordenen Kratzer im Boden begutachten: 
Tür auf, Nico befreit, Statuette genommen, fertig! 
Greifen Sie auf das schwarze Klebeband zurück, das 
kurz zuvor noch Nicos Lippen zierte, um die Licht- 
schranke am Fahrstuhl weiter unterbrochen zu halten. 
Die große Kiste kann hernach an ihren alten Platz 
gerückt werden und als Ersatz-Sockel für den kleine- 
ren Karton mit der Aufschrift „Lebendige Fracht” die- 
nen. Nun entfernen Sie die dritte Kiste neben dem Pa- 
lettenwagen, binden das Seil aus dem Geheimraum 
an die Statue und aktivieren die Hydraulik des Wa- 
gens. Das andere Ende des Seils wird an den Laufrol- 
len fixiert, wodurch man den Palettenwagen absinken 
läßt. Versuchen Sie, die Statue alleine in Bewegung 
zu setzen, und bitten Sie Nico danach um Hilfe. 

Der kleine Mann im Erdgeschoß hat Ihnen doch die 
Fußschellen überlassen!? Inspizieren Sie das abwärts 
führende Stahlseil und handeln Sie dann „einfach“ 
wie ein Held. 
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Das Zentrum von 


Quaramonte City, Teil 1 
Wasisthier Im Chaos von Quara- 
überhaupt zu tui? monte müssen Sie eine 


Menge Unterhaltungen 
führen. Zunächst erkun- 
den Sie die allgemeine 
Stimmungslage, indem 
Sie die Alternativ-Kapel- 
le auf dem Marktplatz 
aushorchen: Im Gefäng- 
nis wird ein Mann na- 
mens Miguel festgehal- 
ten. Mehr darüber verra- 
ten Ihnen die örtlichen 
Polizeikräfte. 


Der General hat offensichtlich 
etwas zu verbergen. Denn so 
lange er in seinem Büro weilt, 
bleibt Ihnen der Blick auf die 
Landkarte verwehrt. 


Pearl pricht mich Ja, das hat sie. Merken Sie sich bloß den immer glei- 
an. Hat sieigend- chen Tenor um die Zänkereien mit Ehemann Duane: 
eine Relevan? Der Mann weigert sich strikt, jedwede Pyramiden 


oder Maya-Tempel zu besichtigen. 


Wie enthülleich ds Nach dem erfolglosen Versuch, die Wandkarte her- 
Geheimnis um die unterzuziehen, verlassen Sie die Station und diskutie- 
Wandkarte in der ren das Thema mit Nico. Wandern Sie rechtes an der 

Woche? Polizei-Station vorbei und führen Sie ein Gespräch mit 


Wo kriege ich einen 


Sprengsatz her‘ 


2 


Wie geht Miguels 
Befreiung von- 


statten? 


Wie komme ich hier 


wieder weg? 


dem am Truck stehenden Professor Oubier. Wenn Sie 
nur wenig später an denselben Ort zurückkehren, hat 
sich Oubier bereits verabschiedet - die beste Gele- 
genheit, ein Gespräch mit Duane zu beginnen. Im An- 
schluß statten Sie Concha, der Leiterin der Minenge- 
sellschaft, einen Besuch ab und überzeugen Nico auf 
dem Marktplatz von Ihrem Plan, den General von der 
Karte abzulenken. Hat sich dieser in Begleitung Ihrer 
Freundin tatsächlich gen Heimat aufgemacht, müssen 
Sie nur noch Renaldo loswerden, indem Sie ihn bitten, 
die frustrierte Pearl auf einer Tour zu den Pyramiden 
zu begleiten. In einem unbeobachteten Moment of- 
fenbart die Karte all ihre Geheimnisse. 

Mit nur einer einzigen nützlichen Information und vie- 
len vagen Vermutungen zum Thema „Ausgrabungen“ 
(ergeben sich aus dem Inhalt der Wandkarte) beeh- 
ren Sie erneut die Minengesellschaft. Sobald Concha 
der gesamten Sachverhalt dargelegt wurde, steht sie 
den Agenten auf ihrer Mission „Freiheit für Miguel” 
bereitwillig mit Rat und Sprengsatz zur Seite. 
Reichen Sie den Sprengzünder an Duane weiter, der 
noch immer philosophierend in seinem LKW hockt. 
Setzen Sie im Zellentrakt jenen verzagten Musiker und 
politischen Agitator, um den sich die ganze Aktion 
dreht, von der bevorstehenden Explosion in Kenntnis. 


Das Apartment General 

Grasientos 

Betrachten Sie alle Objekte mit geheucheltem Interes- 
se und erkundigen Sie sich bei dem eingebildeten 
General nach deren Herkunft und Sinn des gesamten 
Mobiliars. Alsbald schneit die gefürchtete Frau 
Mama herein... 


een 


Wie komme ich aus 
meiner unfreiwillig. 
bezogenen Zelle 
heraus? 


Wie mache ich auf 
mich aufmerksam? 


Wie kann man im 
Urwald einen zer- 
knitterten Kragen 

bügeln? 


Was sollte ich dem 
Schamanen als Tri- 
but anbieten? 
Woher kriege ich 
mehr Kekse für den 
Schamanen? 


Wie mache ich die 
Wurzel für Nico 
genießbar? 


Wie beginne ich 
meine Suche nach 
dem Adler-Stein? 


Zentrum Quaramonte City, Teil 2 
Sprechen Sie Miguel auf das Seil an, das von der 
Decke baumelt. Befestigen Sie ein Strickende am Fen- 
stergitter und lassen Sie Duane das andere in We- 
stern-Manier an den Truck binden. 


Das Baumhaus, Teil 1 
Weil‘ Pater Hubert an- 
scheinend taub ist, müs- 
sen Sie ein Feuerchen 
entfachen: Machen Sie 
sich hierbei den Blätter- F 
haufen zu nutze, indem 
Sie Professor Oubiers 
Kontoauszüge als An- 
zünder auf der Spitze 
zurechtlegen, die kleine 
Maya-Statuette an den 
Rand des Wasserrades halten und warten, bis der 
einsetzende Funkenregen sein Werk verrichtet hat. 

Reißen Sie die Liane von den Wasserrädern auf 
der rechten Seite ab und bringen Sie sie als Treibrie- 
men zwischen den lädierten Presswalzen linkers an. 
Nachdem Sie nun den Kragen zwischen die Walzen 
geschoben haben, setzen Sie die Konstruktion mit 
dem schweren Holzkreuz kurz in Bewegung und 
übergeben Hubert den gebügelten Priester-Kragen. 


Im tiefen Dschungel können 
wahre Überlebenskünstler 
zeigen, was in ihnen steckt: 
George z. B. kann bügeln! 


Das Dorf der Indios, Teil 1 

Hey, Sie haben es hier mit einem unzivilisierten Wald- 
volk zu tun: Wie sollten diese Jungs Kekse von Hun- 
defutter unterscheiden können...? 

Nirgendwoher. Aber Sie können dem langwierigen 
Treiben um Gastgeschenke ein jähes Ende bereiten, 
indem Sie einfach den Kojoten-Stein in der leeren 
Packung Hundekuchen verstecken und diese gleich 
nochmal abgeben. 


Das Baumhaus, Teil 2 
Steigen Sie die Leiter 
wieder hinab zur Walz- 
presse und plazieren Sie 
das Unkraut zwischen 
den beiden Steinen. Be- 
vor Sie aber das Holz- 
kreuz schwingen kön- 
nen, müssen Sie noch 


Dieser Wurzelsaft könnte 
den Metallkegel als Auf- Wahrscheinlich auch Tote 
fangbecher unter das wecken, für Partyzwecke ist 


Gerät stellen. er aber ungeeignet... 
Ketchs Landing, Karibik, Teil 1 

Beginnen Sie am besten damit, sämtliche Personen 
der Reihe nach zu verhören. Im Anschluß des Inter- 
mezzos mit Bronson sprechen Sie demnach mit dem 
kleinen Jungen Rio, der auf dem Steg zu Ihrer Rech- 
ten angelt. Sind hier alle Themen abgegrast, können 


Was muß ich tun, 
um die Katze von 
ihrem Ball 
abzulenken? 


Wie kann ich einen. 
Blick auf Bronsons 
Pläne erhaschen? 


? bald die Sprache auf 


Sie den steilen Pfad hin- 
aufkraxeln, um oben ver- 
geblich zu probieren, in 
das Haus einzutreten. 

Stehen Sie das Gespräch 
mit den Omis durch: So- 


Rio und Emily kommt, Sich von einem Fisch an einem 
können Sie Ihrem Sinn Fahrradschlauch begeistern 
für Intrigen freien Lauf lassen - das ist wahrer 
Ins Katzeninstinkt. 

Schlendern Sie zu Rio an den Steg und bieten Sie ihm 
den Tequilawurm im Austausch gegen einen frischen 
Fisch an. Gehen Sie kurz weg, kehren Sie zurück und 
lenken Sie das Gespräch erneut aufs Angeln: Rio wird 
in diesem Moment einen Fahrradreifen an Land zie- 
hen. Greifen Sie sich dessen Schlauch und binden Sie 
ihn an den Fahnenmast am Museum (vorher die Lei- 
ter ausfahren). Sodann verhilft Ihnen ein dritter Be- 
such bei Rio zu einem richtigen Fisch, den Sie eilig 
am unteren Ende des’Schlauches fixieren. 

Schauen Sie durch den 
Theodoliten zum Mu- 
seum hinauf: Am linken # 
Fahnenmast ist eine re- 
flektierende Meßmarkie- 
rung befestigt, ohne die 
Bronson seine Arbeit 
wohl kaum fortführen 
könnte. Gehen Sie den 
Hügel hinauf, konstru- 


Unfreundlichkeit uns gegen- 
über bereuen darf... 

ieren Sie aus dem Fahrradschlauch sowie dem 
Baumüberrest linkers eine provisorische Schleu- 
der und verwenden Sie den roten Ball als Geschoß: 
Treffer! Der erboste Bronson eilt herbei, um die Mar- 
kierung wieder anzubringen: Hat er sich dabei kom- 
plett auf den Fahnenmast begeben, ziehen sie ihm 
überraschend die Leiter unter den Füßen weg! Neh- 
men Sie die Markierung, den Theodoliten und natür- 
lich die Baupläne auf. Sind Sie bereits im Besitz der 
Baupläne, müssen Sie diese nur noch den Ketch- 
Schwestern vorführen. 


Das Historische Museum 

von London 

Suchen Sie die Vitrinen mit dem Jaguar-Stein und ei- 
nem antiken Dolch und lassen Sie sich von dem 


? Wächter ein wenig über diese Objekte erzählen. 


Nach Professor Oubiers Auftritt müssen Sie leider fest- 
stellen, daß der Stein gerade verschwunden ist... 

Ziehen Sie den Schlüssel vom leeren Jaguar-Stein- 
Schaukasten ab und öffnen Sie damit die Vitrine, in 


? welcher der Dolch liegt. Stecken Sie das gute Stück in 


aller Ruhe ein, vergessen Sie aber nicht, den Schlüs- 
sel wieder aus dem Schloß zu entfernen. Denn an- 
schließend müssen Sie im Gespräch mit dem Wäch- 
ter auf genau diesen hinweisen. Zwar bezichtigt er 
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Wie entkomme ich 
aus dem Museum? 


Wie finde ich das 
Versteck von 
Frederic Ketchs 
Schatz? 


Woher bekomme ich 
Ketchs güldenes 
Kreuz? 

Womit kann ich 
Emily zu einem 
Tausch bewegen? 


Wie komme ich die 
Felswand hoch? 


Wie komme ich 
hier fort? 


Ein Eber versperrt 
mir den Weg - was 
soll ich machen? 
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Sie des Diebstahls, aber zumindest sind Sie während 
seiner Gespräche mit der Polizei unbeobachtet. 
Ziehen Sie den Vorhang zur Seite und verwenden Sie 
den Dolch als Dietrich für die neu entdeckte Hintertür. 


Ketchs Landing, Karibik, Teil 2 

Legen Sie die Seekarte auf die Schreibplatte und las- 
sen Sie die Laterne in den Tintenfaßhalter daneben 
gleiten. Schauen Sie sich das Portait an der Wand an: 
Ketch trägt ein auffälliges Kreuz um seinen Hals - die- 
ses gilt es zu finden und in die Federhalterung zu 
stecken. Haben Sie durch den Schattenwurf des Kreu- 
zes schließlich Zombie Island zur nächsten Anlauf- 
stelle erkoren, bitten Sie Rio um eine Überfahrt. 
Wenn Sie die Piratentruhe öffnen, treffen Sie auf ein 
niedlich-nerviges Mädchen namens Emily. Das Kreuz 
um ihren Hals ist kaum zu übersehen. 

Nehmen Sie den Federkiel von der Schreibplatte und 
geben Sie ihn der Katze im Vorhof für eine Sekunde 
zum Spielen. Mit den traurigen Überresten in der Ta- 
sche laufen Sie dann zu Rio und befragen ihn zum 
Thema „Weibliche Psyche in der frühen Entwick- 
lungsphase”: Er empfiehlt eine hübsche Muschel als 
Tausch-Angebot - und hat rein zufällig gerade eine 
solche einstecken. Bieten Sie dem gerissenen Kerl die 
Federfetzen als besonderen Angelköder an. 


Zombie Island, Teil 1 
Schauen Sie in Rios Boot hinein: Er besitzt unzählige 
Netze, die den Aufstieg erleichtern. Reden Sie mit Rio! 


Eine Londoner U-Bahn-Station 

Öffnen Sie Ihre Handtasche, nehmen Sie die Haor- 
spange heraus und fummeln sie damit im Münzein- 
wurf des Snack-Automaten herum. Der Penny wirdan 
der Personenwaage zwecks Gewichtsmessung inve- 
stiert. Versuchen Sie, das Schränkchen rechts über 
dem Boden mit dem Dolch aufzuhebeln, und schie- 
ben Sie die von der Waage ausgespuckte Karte in 
den entstandenen Riß - voila: Die alte Kreditkarten- 
Nummer in neuem Gewand. Rote Knöpfe sind im 
übrigen zum Drücken da... 


Zombie Island, Teil 2 
Laufen Sie zurück auf die 
Lichtung, gehen Sie nach 
oben in den anderen Teil 
des Waldes und brechen 
Sie im Sumpf einen der 
Halme ab. Jetztwandern 
Sie auf dem Pfad nach 
oben rechts weiter zur 
nächsten Kreuzung und 
stochern dort mit dem 
Halm im Lager eines 
wilden Tieres herum: Der abgebissene Halm ist vor- 
trefflich als Blasrohr zu gebrauchen. Entsprechend 


Vergessen Sie, 
rechtzeitig an den Ast zu 
springen, stecken Sie in einer 
Sackgasse. 
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Wos fange ich mit 
der Felsnodel an? 


Wesistaufdem 
Felsploteou zu tu? 


Auf was muß ich 
beim Blick durch den 
Theodolten 
ochtgebn? 
Wie gelang ich on 
den Strand? 


Wie komme ich am 
Wochposten vorbei? 


Wie komme ich an 
den Joguar-Stein? 


Wie setze ich mich 
gegen Karzac zur 


Wehr? 


können Sie dem Eber 


nun gegenübertreten, 
den Pfeil in das Rohr 
schieben und einmal [ig 


kräftig hineinblasen. 

Aber Achtung: Verges- 
sen Sie im folgenden 
nicht, dem Eber mit ei- 
nem Sprung an den her- 
ausragenden Ast auszu- 
weichen. Sollte sich das 
Wildschwein nämlich 
verflüchtigen, ohne eine 


Die Felsnadel 
Gegenstand auf der Suche 
nach dem Schatz. 


neue Passage gen Norden gerissen zu haben, stecken 
Sie in einer Sackgasse. 

Befestigen Sie die Meßmarkierung am Fischernetz 
und dieses wiederum an einer der Schlingpflanzen. 
Werfen Sie das Kunstwerk über den Pfeiler, so daß 
sich die Markierung exakt auf der Spitze befindet. 
Schauen Sie sich die Initialen „F.K.” sowie die einge- 
stanzten Löcher im Felsboden an: Das Panorama ist 
der auserwählte Platz für die Verwendung des Theo- 
doliten. Bauen Sie ihn auf und blicken Sie hindurch. 
Scrollen Sie einfach von links nach rechts durch die 
gesamte Aussicht, bis Sie in einem Waldstück die alt- 
bekannte Markierung ausmachen. Die große Fels- 
gruppierung am Strand beherbergt den Schatz. 
Nachdem Sie erfolgreich durch den Theodoliten 
geschaut haben, eröffnet sich rechters ein weiterer 
Ausgang vom Plateau - abwärtsführend. 


Die Docks von London 

Warten Sie den richtigen Moment ab und gehen Sie 
zunächst hinter einer Kiste in Deckung. Beginnt der 
Wachmann den nächsten Rundgang, steigen Sie ei- 
ligst die Leiter hoch auf das Dach des Schiffes. War- 
ten Sie hier wiederum, steigen Sie dann hinunter, öff- 
nen Sie die Schranktür und gehen Sie erneut auf dem 
Dach in Deckung. Sobald die Wache im Schrank 
nach dem Rechten sieht, schließen Sie die Tür und ver- 
riegeln sie mit Hilfe des Wischmops. Blicken Sie durch 
eines der Bullaugen in die Kajüte und werden Sie Zeu- 
ge des Mordes an Oubier. Betreten Sie die Kajüte, 
nachdem Karzac sie verlassen hat, überprüfen Sie 
Oubiers Lebenszeichen und nehmen Sie dem Toten 
den Stein aus der Hand. 

Packen Sie doch einfach den antiken Dolch und ram- 
men Sie ihn Karzac in den Oberschenkel! 


Die Dreharbeiten auf Zombie Island 

Unterhalten Sie sich als erstes mit Stuntman Bert und 
Jungstar Haiku, wohnen Sie dem Dreh einer „un- 
heimlich emotionalen” Szene bei und warten Sie, bis 
Star und Double die Plätze getauscht haben. Alsdann 
machen Sie sich über das bereitstehende Essen her: 


Wie kamich die Aus Pfannkuchen und Sirup bereiten Sie Bert einen 
Dreharbeiten nden delikaten Snack, den dieser dankend in Empfang 


Strand verlegen nimmt. Widmen Sie sich dem Busch am linken Wald- 
Iussen? rand: Eine genaue Untersuchung ergibt, daß sich dar- 
in ein Hornissenstamm behaglich eingerichtet hat. 
Zwei Brötchen in den Busch geworfen, und schon wird 

Bert das Sirup-bekleckerte Kinn zum Verhängnis... 
Wiekammich Schlagen Sie dem bedrückten Regisseur vor, die 
das Fimterm aus Höhlen im Felsmassiv für den Dreh zu benutzen. Be- 
seiner Resignation trachten Sie die Handkamera im Sand, sprechen Sie 
befreien? mit dem zuständigen Arbeiter und überzeugen Sie 
zuletzt den Meister-Regisseur von den einmaligen 
Vorteilen einer verwackelt aufgenommenen Action- 

Szene. 


Das Dorf der Indios, Teil 2 
Wie nehme ich den Nachdem Sie das nahestehende Faß nicht aus eige- 
heißen Steinvom ner Kraft umstoßen können, wird Titipoco herbeor- 
Boden auf? dert, um die unbekannte Flüssigkeit mit auszukippen. 


Vor der Pyramide 
Wie kriege ich den Schneiden Sie mit dem Dolch zunächst die Benzinlei- 
Motorzum laufen? tung des Generators durch. Dann ziehen Sie den 
grauen Zylinder aus der Seite des Generators, füllen 
ihn bis zum Rand mit Treibstoff und sorgen durch die 
Tankkappe für ein Ende der Trockenzeit im Motor. 
Wie verbindeich Nehmen Sie das hohe Stahlgerüst in Augenschein, 
den Motor nit dem ergreifen Sie dann das Seil am Boden und schicken 
Aufzug? Sie Titipoco zur Spitze der Konstruktion. Ist der Kerl 
wohlbehalten wieder unten angekommen, binden Sie 
das Seil um das treibende Rad des Motors. 
Und wie gelange ich Drücken Sie den Start-Knopf des Motors und ziehen 
nun nach oben? Sie den Hebel, um die Plattform aufwärts fahren zu 
lassen. Jetzt erklären Sie Titipoco, wie die Maschine 
zu bedienen ist. Anschließend gilt es nur noch, sich 
auf die Plattform zu stellen und Fahrtsignal zu geben! 
Wie kann ich Pobb Stibitzen Sie den Munitionsgürtel von einer der Kisten 
fortlocien? auf der Spitze der Pyramide. Fahren Sie nach unten, 
gehen Sie nach links und wählen Sie bei den Wachen 
eine möglichst fadenscheinige Ausrede. Greifen Sie 
sich eine Fackel, lassen Sie diese von Titipoco an- 
zünden und werfen Sie sie in die Benzinlache: Sobald 
Sie die Patronen ins Feuer geben, entsteht ein Durch- 
einander, dem sich auch Pablo nicht entziehen kann! 
Sprechen Sie den General an, setzen Sie ihn mit dem 
Wie entkommt Ge- „Mein- Zeigefinger- ist-eine- Pistole “- Trickschachmatt 
orge der Opfering? und schneiden Sie Georges Fesseln mit dem Dolch auf. 


Das Innere der Pyramide 

Wie gelange ichaus Mit der vereinten Kraft von Nico und George kann 

demersten Raum? der Falltür-Mechanismus ausgelöst werden. 
Wie funktioniert die Betrachten Sie sich die Bilder auf der rechten Kachel- 
übergroße Maya- sammlung näher. Sie bestehen aus vier Elementen, 
Apparatur? von denen je zwei auf einer der Symbolkacheln links 
zu finden sind. Für jede Bildkachel existieren zwei Ka- 
cheln. Jeweils eines der Segmente auf den Symbol- 
kacheln ist wiederum auf den beiden Steinrädern zu 
erkennen. Stellen Sie die Räder so ein, daß sich die 
zwei Segmente einer beliebigen Kachel in der Mitte 


treffen - die entspre- 
chende Fliese läßt sich 
dann eindrücken. 
Wählen Sie die Segmen- 
te der Kachel aus, die 
das Gegenstück zur er- 
sten darstellen. Haben Pure Langeweile kann einem 
Sie diese ebenfalls ein- das Leben retten ... 
gedrückt, läßt sich die erste Bildkachel bewegen. Für 
die restlichen drei Bilder gehen Sie nach dem glei- 
chen Strickmuster vor. 
Wieführeich Nehmen Sie die Fackel aus der Halterung und bitten 
George und Titipeo Sie Titipoco um Feuer. Im Lichtschein erkennt man ei- 
woran? nen Hebel innerhalb der Ornamente an der Steinwand. 
Wie entkomme Ziehen Sie den Hebel im ersten Raum und wenden Sie 
ich dem Miniatur- sich nach links. In der Kammer müssen Sie dann den 
Iabyrinth? rechten Hebel betätigen, um durch die Türe einen Flur 
betreten zu können. Ziehen Sie den Hebel an der 
rechten Tür und spazieren Sie durch die linke... 
Daniel Ch. Kreiss 


Alle Gegenstände 


aim den Tip „Galerie le” 


fi 


Dient in Oubiers Haus als Dietrich/Wafe in der Karibik. 
Der inime Text beinhaltet Lobineaus Telefonnummer 
Halt in Oubiers Hous als Topflappen für den Zylinder her 
Der Schamane nutzt ihn gerne zur Körperverzierung 


Apr 


BE 
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Von einer Kiste in der Galerie Gleuse 


Aus Mareie Hfenbecken E 
Aus Marie Hfenbechen Kühl os Kai an dr Hüte b und verstopft obiges 

ner Außenwand der Hüneim Han Füng! am Boumhous dnengtnden arzaafı ul 

Köder für den Hund sowie Gastgeschenk ür den Schamanen 
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Vom Boden in Nicos Kerkerraum 
Von Tpoc gegen den Mesingschläsel 


gr 


Sind beim Abseilen aus dem Logerhaus sehr nützlich 
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Von Pater Hubert, dem Boumhäusler Noch Krogen-lättung per Presse auf zum Schamanen 


ini der Btrkt ser Wurzel kon Nicos Vergiftung heilen 
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Aus dm Fahrrad, ds Ri geagel hat Vs m FB m u 
Yon Ri im Austausch gegen den Wurm Reizt-am di Katze 
Von Katze nach Schießt die Meßmarkierung vom Fohnenmast (Schlauch) 
‚Von Bronson noch erteihier Lektion Markiert auf Zombie Island den Fundort des Piratenschatzes 
leerer Überzeugt die Ketch-Schwestern von Bronsons Plänen 

Von Bronsons Arbeispletz. Wird bei der Schatzsuche auf Zombie Island benötigt 
Von der Schreilae im Ketch-Huseum Das Schicksal holt hn in Form einer Kotzenklave ein 

Rio benötigt einen Köder, um gute Fische zu fongen 


Vom Schamanen 
Fe ET FEB En ie 
Schlauch vom Fahnenmast boumelnd di 
) 


au IF WE 


Aus dem Münzschitz des Sock-Automaten Entloct der Personenwaage eine Gewichtsanahse 
Aus der Prsanenwooge Koct das Schränkchn (nach Vorarbeit durch den Doch) 


Ist nur ein dramatisches Element .. 
Benzintransport vom Aggregator bis zum Fohrstuhlmotor 
Ineine brennende Benzin-Loche geworfen fit er Verwirrung 
Wichtiger Tel im Kampf gegen Tecaipoca 

Wichtige Teil im Kompf gegen Tezentipoce 

Wichtiger Teil im Kampf gegen Tezcatlipocn 
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Komplettlösung — Teil 1 


Alarmstufe Rot 
Vergeltungsschlag 


Wie’s der Zufall will, schwappt die zweite Mission-Disk 
zur Echtzeitstrategie-Referenz Alarmstufe Rot zeitgleich 
mit der Flut des Verfolgerfeldes auf den Markt. Auch 
wenn die Missionen nicht ganz so anspruchsvoll sind wie 
die des „Gegenangriffs“, bieten wir Ihnen zu beiden 
Vergeltungsschlag-Kampagnen eine umfangreiche Kom- 
plettlösung. Im ersten Teil besprechen wir - fast schon 
traditionell - die neun Missionen der Alliierten. 


EIN SICHERER HAFEN 


EIN SICHERER HAFEN 


1. Der Bauhof wird automatisch aufgestellt. Bauen Sie sofort (!) 
rechts daneben ein Kraftwerk und anschließend eine Cyborg- 
Fabrik. Produzieren Sie einige Soldaten und lotsen Sie sie etwas 
nach Osten; sobald der Spion auftaucht, sollten Sie ihn schleu- 
nigst beseitigen. Das hat den Vorteil, daß Sie im folgenden nicht 
mit ZU massiven feindli- 
chen Übergriffen rech- 
nen müssen. 

2. Errichten Sie eine Basis. 
Achten Sie darauf, daß 
der Bauhof mit Bunkern 
geschützt wird (Sie be- 
kommen regelmäßige 
Besuche von Fallschirm- 


Den herumschnüffelnden Spion sollten Sie 
gleich zu Beginn der Mission erledigen. 


jägern). Verteilen Sie 
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Rak-Zeros über das gesamte Basis-Gebiet, um Transporthub- 
schrauber, Helikopter und Bomber frühzeitig abzuschießen. 

3. Schirmen Sie den Stützpunkt nach Osten hin mit Bunkern und 
Geschütztürmen ab, die Sie in Richtung Nordosten zum Ufer hin 
bauen. 

4. Die gewaltigen Erzvorkommen ermöglichen die Produktion Dut- 
zender Panzer, mit denen Sie nach und nach sämtliche russi- 
schen Basen (es gibt insgesamt deren drei) ausradieren. 


ZEITKRITISCHE ROUTINE 

1. Machen Sie sich keine Gedanken über die Zeit; die eingeräumte 
Frist können Sie spielend einhalten. 

2. Ihre Truppen folgen dem Weg und erledigen unterwegs die auf- 
tauchenden Panzer, die Infanteristen und den Raketenwerfer. 
Auch die Tesla-Spule hält dem Dauerfeuer Ihres Bataillons nicht 
lange stand. Tip: Wenn Sie eine Einheit zu Beginn hinter die 
Bäume oberhalb der ersten Abzweigung lotsen, gesellen sich 
weitere Infanteristen zu Ihnen. 

3. Sobald Sie das Ufer im Südwesten erreichen, liefert ein Trans- 
portboot Nachschub in Form mehrerer Panzer und eines 
Sprengwagens an. Letzeren parken Sie bis auf weiteres am un- 
teren Kartenrand. 

4. Ein Hubschrauber landet und verstärkt Ihren Trupp mit Rak- 
Zeros. Wenn Sie die Kirche im Dorf zerstören, werden durch 
das Aufsammeln der Kisten sämtliche Einheiten repariert. Da- 
durch gestärkt, können Sie locker die beiden Mammuts aus- 
schalten, die Ihnen auf dem Weg in nördlicher Richtung entge- 
genkommen. 

5. Rechts unterhalb der Brücke befindet sich ein weiteres Dorf, in 
dessen Kirche ebenfalls eine Kiste versteckt wurde. Zerstören Sie 
auch das Gebäude mit dem Schneemann vor der Tür; andern- 
falls kommen aus diesem Haus russische Granatenwerfer ge- 
rannt, die sofort die Brücke unter Beschuß nehmen. 

6. Sobald die erste Einheit über die Brücke donnert, tauchen zwei 
Chrono-Panzer auf. Lotsen Sie diese Panzer sofort zu den Rak- 
Zeros, da sie bald von Helikoptern angegriffen werden. An- 
schließend gesellen sich zu Ihnen einige „Gefangene“ aus dem 
Dorf, darunter ein Mechano-Bot, ein Spion und ein Mechaniker. 

7. Von Süden her werden Sie von Infanteristen und Elektro-Bots 
attackiert, die Sie problemlos ausschalten können. Durch die 
Zerstörung zweier LKWs erhalten Sie 4.000 Credits. 

8. Belassen Sie einige schwächere Einheiten (z. B. Soldaten und 
Jeeps) an der Brücke, und setzen Sie Ihre Tour mit Panzern und 
Mechanikern fort; ziehen Sie beschädigte Einheiten im folgen- 
den sofort zurück und lassen Sie sie reparieren. Die nächste Tes- 
Ia-Spule beseitigt man am effektivsten mit den Chrono-Panzern: 
Schuß auf Tesla-Spule abgeben (=> roter Schadens-Bereich) und 
Panzer mittels Chronosphäre sofort aus dem Gefahrenbe- 


1 


1 


1 


reich beamen. Natürlich funktioniert auch das Bombardement 
mit geballter Feuerkraft Ihrer Panzer. 

9. Beim nächsten Übergang über den Fluß werden Sie mit wei- 
teren Chrono-Panzern versorgt, mit denen Sie die gegneri- 
schen Panzer sowie eine weitere Tesla-Spule ausschalten. 
Nach Zerstörung der Tesla-Spule landet an gleicher Stelle ein 
Hubschrauber, dessen Rak-Zeros die dortigen Heli-Ports zer- 
legen. Das Kraftwerk und die Cyborg-Fabrik im Nordosten 
sollten Sie zerstören, wenngleich Sie mit Ihren 4.000 Credits 
auch einige (unnötige) Infanteristen produzieren könnten. 

0. Das Gebiet nach Westen hin wurde vermint; halten Sie die 
Strg-Taste gedrückt und lassen Sie die Panzer auf die einzel- 
nen „Felder“ feuern - dadurch explodieren die Minen. 

1. Jetzt rücken Sie weiter nach Westen vor und bombardieren die 
Basis; wenn Sie einen Schuß auf das Tech-Gebäude abgeben, 
kommen die fünf Wissenschaftler aus dem Gebäude. Gleich- 
zeitig legen am Ufer im Nordwesten zwei Transportboote mit 
Mammut-Panzern an. lotsen Sie die Wissenschaftler zum 
Startpunkt im Südosten und halten Sie die Mammuts ggf. mit 
Ihren eigenen Truppen auf. 

2. Brenzlig wird‘s nochmal, sobald die Geretteten die Brücke pas- 
siert haben: Am südwestlichen Ufer erscheinen zwei weitere 
Transportboote. Verlegen Sie rechtzeitig den Sprengwagen 
an die Küste und lassen Sie ihn dort hochgehen, ehe der 
erste Mammut eines der Transportboote verlassen kann. Übri- 
gens: Es genügt, wenn ein einziger Wissenschaftler sein Ziel 
erreicht. 


AUF FRISCHER TAT ERTAPPT 


1. 


Laden Sie Tanja in das Transportboot und befördern Sie sie ans 
gegenüberliegende Ufer. Dort warten Sie den Luftangriff ab, er- 
ledigen alle Gegner und nehmen bei Bedarf die Kiste im obe- 
ren Bereich der Insel mit. 

. Tanja und die Rak-Zeros setzen auf die nächste Insel im Süden 
über. Bringen Sie die flüchtenden Gefangenen (u. a. Invasoren) 
in Sicherheit, vernichten Sie die russischen Cyborgs, und lassen 
Sie sich die Kiste im Südosten nicht entgehen. 


. — 


3. Nördlich dieser Insel befindet sich ein weiteres Eiland. Die Rak- 


Zeros schützen Tanja vor den Angriffen der Hubschrauber, 
während sich die Einzelkämpferin um die Feinde kümmert. 


. Die Kanonenboote düsen in den Südosten und versenken das 


U-Boot. Nun können Tanja und die Rak-Zeros gefahrlos im 
Transportboot zur Insel im Südosten gelangen. 


. Sobald Sie alle Infanteristen vernichtet haben (Vorsicht, Schä- 


ferhundel), entkommen aus dem Technologie-Zentrum einige 
alliierte Gefangene (Mechano-Bot, Spion, Infanteristen). An- 
schließend sprengt Tanja alle Gebäude in die Luft. 


. Als Verstärkung kreuzen im Südwesten weitere Kanonenboote 


auf. Damit können Sie u. a. die U-Boote im Osten bzw. Norden 
der Karte zerstören. 


. Tanja und einige Rak-Zeros gelangen via Transportboot auf die 


Insel im Nordosten. Sorgen Sie zunächst dafür, daß alle Heli- 
kopter abgeschossen werden, damit sich Tanja frei auf der In- 
sel bewegen kann. 


. Mit den hinzustoßenden Zerstörern zerlegen Sie vom westlichen 


Ufer aus die Flammentürme am Eingang der Basis. Behalten Sie 
die Schäferhunde und russischen Soldaten im Auge, und lassen 
Sie Tanja die Flak-Geschütze zerstören. 


. Sobald sich im Stützpunkt keine Cyborgs mehr aufhalten, spren- 


gen Sie alle Gebäude. 


‚ 


AUF FRISCHERT TAT ERTAPPT 


10. Tanja und einige Rak-Zeros setzen zum Ufer der Insel im Nord- 


westen über (wegen einer Tesla-Spule unbedingt am oberen 
Kartenrand entlangfahren). Die Rak-Zeros demontieren 
zunächst das Flak-Geschütz und schießen dann eine Lücke in 
die Mauer (ausgehend vom nordöstlichen Eckstück nach We- 
sten. Sobald das Loch groß genug ist, kann Tanja hindurch- 
schlüpfen, einige Kraftwerke zerlegen und dann zum Techno- 
logie-Zentrum im westlichen Bereich der Basis spurten. Eine 
weitere Sprengladung genügt, um die Mission erfolgreich zu 


beenden. 


DRASTISCHER BAUSTOPP 
1. Der Angriff der feindlichen Infanteristen wird abgewehrt; ge- 


schwächte Einheiten kurieren Sie mittels Mechano-Bot. 
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TIPS & TRICKS! 


Der Trick: Die Werft wird von der 

sicheren Insel aus bombardiert. 

2. In nordöstlicher Richtung 
befinden sich zwei Kraft- 
werke, die Sie zerstören. 

3. Ein Transportboot liefert 
zwei Sprengwagen sowie 
drei Invasoren. Mit je einem 
Sprengwagen vernichtet Dank der mengenmäßigen Überlegen- 
man einen der Flammentür- heit ist die Zerstörung der beiden 

Kraftwerke eine reine Formsache. 


me.“ 

4. Die Infanteristen an der Radaranlage werden von den verblie- 
benen Soldaten erledigt. Feuern Sie keinesfalls auf das Gebäu- 
de, sondern schleusen Sie stattdessen die drei Invasoren in die 
Anlage. 

5. Am gegenüberliegenden Ufer tauchen drei Chrono-Panzer auf, 
die die beiden Flammentürme am Eingang der feindlichen Ba- 
sis auseinandernehmen. 

6. Sobald die Chrono-Panzer aufgeladen sind, teleportieren Sie 
sie auf die kleine Insel vor der Werft nördlih dieses Stützpurik- 
tes. Die Panzer zerstören von dort aus die Werft. 


HARTE VERHANDLUNGEN 

1. Auf dem Weg entlang der Küste in Richtung Südosten erledigt 
Tanja sämtliche Infanteristen, hütet sich vor Wachhunden und 
Flammenwerfern und feuert grundsätzlich auf Fässer (gegeben- 
falls abwarten, bis sich zusätzliche Einheiten in Reichweite be- 


finden). 


>» 


HARTE VERHANDLUNGEN 


2. Werden die beiden Flakgeschütze gesprengt, erscheinen zwei 
Hubschrauber, die den Flammenwerfer zerstören. 

3. Im Südosten eliminiert Tanja die beiden Soldaten, die das Wohn- 
gebäude attackieren. Ein Zivilist kommt aus dem Haus gerannt 
und fordert die Einzelkämpferin auf, ihm zu folgen. 

4. Nach Norden hin trifft man auf eine Patrouille, mit der Tanja 
problemlos fertig wird (Tip: zuerst die Wachhunde erledigen) 

5. Folgt man dem Zivilisten, gelangt man zu einem umzäumten 
Areal, in dem die Geiseln gefangen gehalten werden. In Kami- 
kaze-Manier opfert sich Ihr Helfer, um das Techgebäude zu 
sprengen; die Geiseln werden Tanja nun auf Schritt und Tritt fol- 
gen. Um die flüchtende Cyborg-Einheit müssen Sie sich nicht 
kümmern. 

6. Auf dem Rückweg feuert man auf Ölfässer links oberhalb der 
Brücke. Den Schuß müssen Sie exakt fimen, um den Transport- 
hubschrauber samt der umstehenden Einheiten zu erwischen. 

7. Beim Rückweg zur Kirche im Südosten der Karte sollten Sie auf 
die Patrouille (bestehend aus Panzer plus zwei Elektrobots) ach- 
ten, die ständig zwischen Norden und Süden pendeln. Tanja 
und die Geiseln schlagen sich in eine Nische (siehe Karte) und 
verhalten sich solange ruhig, bis die Einheiten weit genug ent- 
fernt sind. 

8. Nachdem die Geiseln an der Kirche „abgegeben“ wurden, 
rennt Tanja zurück zum Startpunkt, Die eintreffenden Nach- 
schub-Einheiten (jede Menge Panzer, Infanteristen, ein Mecha- 
no-Bot, Sprengwagen usw.) reichen locker zur Beseitigung aller 
gegnerischen Einheiten und Gebäude aus. 


FERNGELENKTES KRIEGSSPIELZEUG 

1. Beseitigen Sie zunächst die gegnerischen Einheiten, anschlie- 
Bend die Flammenwerfer. Kraftwerk und Werft werden in den 
roten Schadensbereich geschossen und von je einem Invasor 
übernommen (nicht reparieren!). Die D.I.E.B.-Einheit dringt in 
das Silo ein und stibitzt genügend Credits, um ein Transportboot 
bauen zu können. 

2. Die Panzer werden im Transportboot zum anderen Ufer ge- 
bracht und zerstören dort den Raketenwerfer. In nördlicher Rich- 
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tung entdecken Sie eine 

zerstörte Basis, die Sie 

kurzerhand überneh- 
men. Den Erz-Sammler 
schicken Sie auf das Ge- 
birgs-Plateau. 

3. Reparieren Sie sämtli- 
che Gebäude und Ge- 
schütze und verlagern 
Sie die Panzer an den 


Die bei Ihrem Eintreffen stark beschädigte 
Basis muß sukzessive repariert werden. 


westlichen Basis-Zugang; die wenigen Attacken können pro- 
blemlos abgewehrt werden. 

4. Produzieren Sie einen Spion, schicken Sie ihn ganz in den Sü- 
den zur Leuchtrakete neben der Kirche, und befreien Sie Dr. De- 
mitri. Belassen Sie die beiden Einheiten an diesem Standort und 
beordern Sie einige Panzer nach Süden. Zerstören Sie insbe- 
sondere den Tesla-Panzer und die russischen Cyborgs. 

5. Wenn die Luft rein ist, eskortieren Sie Dr. Demitri und den Spi- 
on zu Ihrem Stützpunkt und lotsen den Wissenschaftler zum be- 
reitgestellten Hubschrauber - erstes Teilziel erreicht! Zur Beloh- 
nung schicken die Alliierten weitere Truppen und Panzer. 

6. Lotsen Sie einen Panzer über die Brücke nach Norden und eli- 
minieren Sie die dortigen Schäferhunde. Damit wird der Weg 
frei für einen Spion, der über die Brücke zum Stützpunkt im 
Nordosten gelangt. Sobald er die Radarstation besetzt hat, wen- 
den sich die Super-Mammuts gegen ihre Schöpfer, zerlegen 
eigenständig alle russischen Stellungen und werden dabei zer- 
stört - that's it. Noffalls können Sie mit Ihren eigenen Truppen 
nachhelfen. 


LICHT AUS 

1. Ihre beiden Chrono-Panzer zerstören den Tesla-Panzer, verfol- 
gen allerdings nicht den flüchtenden Panzer, sondern vernich- 
ten durch Bombardement der Fässer am oberen Flußufer die 


LICHT AUS 


beiden Infanteristen. Wenn Sie den LKW noch rechtzeitig vor 
dessen Entkommen zerstören, bringt das Aufsammeln der 
zurückgelassenen Kiste satte 2.000 Credits. 

2. Auf dem Weg nach Westen (einfach dem Weg folgen) zerstören 
Sie sämtliche Geschütze (v. a. Flak und Flammenwerfer) und las- 
sen die Panzer via Chronosphäre-Funktion zur nächsten Insel 
„hüpfen“. 

3. Im Südwesten vernichten Sie die Infanteristen und Hunde durch 
den Beschuß der Fässer am Flußufer. In nördlicher Richtung wird 
der russische Stützpunkt eliminiert; achten Sie aber darauf, daß 
die Radaranlage nur bis zum roten Schadensbereich demoliert 
wird. Aus dem Technologiezentrum entkommt ein Invasor, den 
Sie vorerst NEBEN dem Radar postieren. 

4. Tanja taucht im Westen auf, tötet alle Angreifer und vernichtet 
die Flammenwerfer, indem sie auf die Fässer feuert. Nach der 
Sprengung der Kraftwerke bringt ein Transportboot ein Bau- 
fahrzeug ans Ufer, das Sie in der Nähe der nordwestlichen Erz- 
felder aufstellen. Sobald die Energieversorgung sichergestellt ist, 
betritt der Invasor die Radaranlage; wäre dies zu einem frühe- 
ren Zeitpunkt passiert, hätte das niedrige Energieniveau die 
Bauzeit der ersten Gebäude erheblich verlängert. Nun wird ei- 
ne Insel im Südosten aufgeklärt, auf die Ihre Chrono-Panzer 
übersetzen können; nach Zerstörung der Kraftwerke bleiben Ki- 
sten (Credits, Einheiten-Heilung) zurück. 

5. Bauen Sie Ihre Basis aus, und achten Sie vor allem darauf, rund- 
um Geschütztürme und Tarnbunker aufzustellen, da Sie mit 
mehreren Angriffswellen von allen Seiten rechnen müssen. Ver- 
einzelte Rak-Zeros holen die feindlichen Kampfflugzeugge- 
schwader vom Himmel und ersparen den Bau von Flak-Ge- 
schützen. 

6. Die Russen verfügen über Unmengen von Erz-Transportern, die 
bald in Ihrem Erz-Revier wildern - was Sie zu verhindern wis- 
sen (errichten Sie am besten ganze Mauern aus Geschütztür- 
men und Bunkern). Wenn Sie dem Gegner den Erz-Nachschub 
abschneiden, können Sie Ihrerseits eine Kampfpanzer-Armee 
aufstellen und damit den Stützpunkt (insbesondere die beiden 
Raketensilos) dem Erdboden gleichmachen. 

7. Die Unterstützung durch Kampfhelikopter macht erst dann Sinn, 
wenn Sie das Flakgeschütz nördlich der Basis vernichtet haben 
(Vorsicht vor der Tesla-Spule). Anschließend kann man pro- 
blemlos Hubschrauber einsetzen, die die Anlage von Norden 
her bombardieren. 


MOLEKULARE KRIEGSFÜHRUNG 

1. Reparieren Sie alle Gebäude, stellen Sie ein weiteres Groß- 
kraftwerk-auf, und schützen Sie die Chronosphäre durch einen 
Tarnbunker. Zusätzliche 
Kampfpanzer und Ge- 
schütze übernehmen die 
Verteidigung Ihrer Basis. 
Mehrere Rak-Zeros ho- 
len Kampfhubschrauber, 
MiGs und Bomber vom 
Himmel. 

2.Gegen die ständigen j 
M.A.D.-Attacken kön- Mit V2-Raketenwerfern erledigt man die 
nen Sie vorerst nichts un- Mammutpanzer aus sicherer Entfernung. 
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MOLUKULARE KRIEGSFUHRUNG 


ternehmen. Per Transportfahrzeug wird je ein Spion zu den drei 
russischen Tech-Zentren geschleust. Tesla-Spulen und Panzer 
zerlegen das Fahrzeug erst kurz vor der Basis, den Rest kann 
der Spion zu Fuß zurücklegen und muß sich unterwegs nicht um 
Wachhunde kümmern. Nach der Besetzung der Gebäude wird 
eine weitere Basis im Südosten freigelegt. 

3. Zerstören Sie die Erzsammler auf den Feldern östlich Ihrer Ba- 
sis, um dem Gegner den Nachschub abzuschneiden. Sichern 
Sie die Ausgänge dieses Feldes mit Panzern und Jeeps (werden 
gegen Infanteristen eingesetzt). 

4. Ein Truppentransporter bringt - eskortiert von einigen Panzern 
- eine Ladung Invasoren zur Waffenfabrik südöstlich der Mam- 
mutpanzer-Ansammlung. Vernichten Sie die umliegenden Ein- 
heiten; jetzt können die Invasoren die Waffenfabrik überneh- 
men, was die Produktion weiterer M.A.D.-Panzer unterbindet. 

5. Errichten Sie an diesem Standort eine Filiale; mit einer Über- 
macht an Panzern lassen sich die Stützpunkte auf dem Festland 
problemlos zerlegen. Tip: Schalten Sie die Kraftwerke aus, dann 
stellen die Tesla-Spulen und Flak-Geschütze kein Problem mehr 
dar. 

6. Die Mission ist erst beendet, wenn das letzte Gebäude und die 
letzte feindliche Einheit eliminiert wurden. Zur Insel im Südosten 
gelangen Sie entweder, indem Sie an der Küste eine Werft bau- 
en oder mit einem Kampfhubschrauber-Geschwader anrücken. 


BAUERNOPFER 

1. Verteidigen Sie Ihre Basis gegen die regelmäßigen Angriffs- 
wellen und reparieren Sie anschließend alle beschädigten Ge- 
bäude. Verteilen Sie Rak-Zeros über den gesamten Stützpunkt, 
um die Flugzeuge abzuschießen. Es ist übrigens nicht weiter von 
Bedeutung, falls einige der Attrappen zerstört werden; schützen 
sollten Sie auf jeden Fall die Cyborg-Fabrik sowie die Repara- 
turwerkstatt. 

2. Klären Sie mit einem Panzer den unteren Teil der Karte auf; im 
Westen entdecken Sie eine Kirche, die nach ihrer Zerstörung ei- 
ne Kiste mit zusätzlichen Credits hinterläßt. Auf dem Plateau 
oberhalb der Basis befinden sich einige Ölfässer, die Sie eben- 
falls zerstören sollten. Wenn Sie den russischen LKW abfangen, 
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. Im Westen lädtein Trans- 


der von Osten nach We- 
sten unterwegs ist, wer- 
den Sie ebenfalls mit 
Credits belohnt. 
portboot vier Panzer 
plus einen Mechaniker 
am Ufer ab. Zerstören 2 
Sie die Infanteristen so- { Fiber 
wie den Panzer (auf Öl- Wenn Sie im Nordosten einige der Flug- 
fässer feuern). Die Pan- plätze zerstören, wird Ihre Basis von we- 
zer schießen auf die Öl- niger Luftangriffen heimgesucht. 

fässer, die sich auf dem Plateau befinden. Dank des Mechani- 
kers können ein bis zwei weitere Flugplätze zerstört werden. 


. Nach Ablauf des Countdowns erscheinen im Südosten weitere 


Panzer sowie ein Baufahrzeug, das Sie entweder im Südosten 
oder Südwesten der Basis aufstellen sollten. Die beiden Spreng- 
wagen manövrieren Sie schleunigst in den Stützpunkt an den 
unteren Kartenrand; achten Sie darauf, daß die beiden Fahr- 
zeuge nicht beschädigt werden. 


. Halten Sie den Angriffen stand und bauen Sie Ihre Basis aus. 


Schützen Sie die Anlage durch Flaks, Geschütze und Tarnbun- 
ker (gefährdet sind alle vier Zugänge). Die Schlucht nach Nor- 
den hin pflastern Sie mit Minen. Ihre Erztransporter sollten Sie 
von Panzern und Rak-Zeros eskortieren lassen. 


. Die im Osten eintreffenden Schiffe nutzt man zur Zerstörung ei- 


nes Kraftwerks. Werden die beiden Kreuzer in der Nähe der 
Küste im Westen stationiert, können sie von dort aus Flugzeuge 
und Landeinheiten beschädigen. 


. Schnappen Sie sich einige Panzer sowie einen Sprengwagen 


und lotsen Sie das Gespann an der äußersten westlichen Küste 
nach Norden. Unterhalb des Plateaus, auf dem sich das Radar 
befindet, plazieren Sie einen Sprengwagen und lassen ihn dort 
einfach stehen. Wird er von den Russen zerstört, fliegt auch die 
Radaranlage mit in die Luft. Durch diese Aktion schneiden Sie 
den Nachschub an feindlichen Einheiten ab, was Ihnen die Ge- 
legenheit zum Ausbau der Basis gibt. Die Zerstörung des russi- 
schen Stützpunkts avanciert damit zur Formsache. 

Petra Maueröder I 


Komplettlösung — Teil 1 


Dark Reign 


Zu den Top 3 der aktuellen Echtzeitstrategie-Neuerschei- 
nungen gehört zweifellos auch Dark Reign von Activision, 
das neben einem exzellenten Mission-Editor auch mit ei- 
ner leistungsfähigen KI und einem umfangreichen Einhei- 
ten-Kontingent aufwarten kann. In dieser Ausgabe begin- 
nen wir zunächst mit den Missionen des Freiheitskorps. 


Allgemeine Tips: 


WALD: Der Infanterie und einigen leichten Fahrzeugen bietet der 
Wald hervorragende Deckung. Sie können ganze Truppenver- 
bände im Geäst verbergen. Leider, wie so oft im Leben, schlägt das 
Pendel in beide Richtungen aus: Rechnen Sie immer damit, daß 
aus dem Forst neben Ihrer Basis unangekündigt Gegner auftau- 
chen. Versuchen Sie also, Ihre Basis auf möglichst freiem Gelände 
zu bauen. 


Mission 1: Überfall auf Alcine 

Bauen Sie eine Ausbildungseinrichtung und eine Montagefabrik. Am 
besten schlagen Sie sich in Richtung Osten mit einer Handvoll Fuß- 
soldaten und ein paar Spider Bikes durch den Wald. So kommen 
Sie von hinten an die Basis und können schnell und hart zuschlagen. 
Lassen Sie einige Truppen im Lager zurück, um vereinzelte Angriffe 
abzuschlagen. 


Mission 2: Gifthimmel 
Errichten Sie Ihre Basis zwischen den beiden Wasserquellen. Stoßen 
Sie so bald wie möglich mit einem Angriffstrupp nach Nordosten vor, 


PHASEN: Eine Technik des Freiheitskorps ermöglicht es, Einheiten 
in den Untergrund zu „beamen“. Der wahre Vorteil dieser Technik 
liegt in dem taktisch äußerst wertvollen Phasetransporter, der un- 
gesehen mitten in feindliches Gebiet vordringen kann, um dort bis 
zu fünf Einheiten abzusetzen. 


VERWANDELN: Äußerst nützlich und obendrein noch hoch amü- 
sant ist die „Verwandeln“-Option für Schützen und Aufklärer. Als 
Baum oder Stein getarnte Einheiten können nicht erkannt werden, 
solange sie stillhalten. Wenn jedoch ein Baum in der Gegend her- 
umrennt, macht das selbst einen Cyborg stutzig. 


INFANTERIE: Fußvolk kann in Dark Reign nicht von gepanzerten 
Fahrzeugen überfahren werden (Ausnahme: Zerhäckseler). Infan- 
terie ist vergleichsweise preiswert und kann in Verbindung mit Ärz- 
ten recht lange im Kampf überstehen. Außerdem gibt es jede Men- 
ge Sondereinheiten, wie zum Beispiel den Märtyrer oder den V- 
Mann. 


wo Sie die Energiestation des Imperiums zerstören (A). Rücken Sie 
weiter bis zu der Wasserquelle bei Punkt B vor, und belagern Sie die- 
se. Produzieren Sie Raketenpanzer, und dringen Sie von Süden her 
in die Basis ein. 


Mission 3: Gefangenenausbruch 

Folgen Sie dem Weg nach Norden, wo Sie bei Punkt A und B Ihre 
Kollegen aus kleineren Lagern befreien. Dann geht's weiter nach 
Osten: Belagern Sie mit ein paar Einheiten die Taelonquelle (C), und 
stoßen Sie mit dem Rest in die NO-Ecke vor, um die Fahrzeuge zu 
befreien (D). Errichten Sie nun Ihre Basis und beuten Sie die nahen 
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Quellen aus. Um schneller an Geld zu kommen, sollten Sie auch ei- 
ne Exporteinrichtung bei der Quelle südwestlich der Basis errichten. 
Den Angriff können Sie wie folgt durchführen: Mit einem starken In- 
fanterieverband unbemerkt nach SO vordringen. Während sich die 
Fußtruppen durch die Wälder schlagen, bringen Sie südlich Ihrer Ba- 
sis eine große Panzertruppe in Stellung. Jetzt wird’s hektisch. 
Schießen Sie mit den Soldaten ein Loch in die Außenmauer und stür- 
zen Sie sich auf die Wasserexporteinrichtung. Gleichzeitig überrollt 
der Panzerverband die Fördereinrichtungen nördlich der gegneri- 
schen Basis. Die letztere Quelle sollten Sie dann auch sofort er- 
schließen, um die nötigen Mittel für Ihre Angriffstruppe zu fördern. 
Starten Sie dann einen Großangriff auf die Basis. 

Tip: Jeb Radar, der Rebellenführer, wird im Zentrum der Basis fest- 
gehalten. Er ist ein ziemlich hartgesottener Kerl - vergleichbar mit 
Tanya aus einem ähnlichen Spiel. 


Mission 4: Besetzung von Teron 
Errichten Sie Ihre Basis nördlich des Ausgangspunktes, zwischen der 
Wasser- und der Taelonquelle. Später errichten Sie dann auch noch 
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eine Fördereinrichtung in der südwestlichen Ecke der Karte. Besetzen 
Sie die beiden Brücken mit schweren Kampfverbänden. Wenn Sie 
genügend Panzer beisammen haben (ca. 20-30 pro Brücke), können 
Sie einen Angriff von zwei Seiten starten. Ihre Ziele im ersten Angriff 
sind die beiden Wasserexporteinrichtungen und das Hauptquartier. 
Danach sind die imperialen Truppen wirtschaftlich völlig gelähmt, und 
Sie können die gesamte Basis in Schutt und Asche legen. 

Tip: Sollten Sie dem Imperium zuviel Zeit lassen, werden sich die geg- 
nerischen Truppen an der Zivilbevölkerung rächen. Wird ein Zivil- 
gebäude zerstört, verlieren Sie die Mission! 


Mission 5: Kendrick Wassereinsatz 

Ausnahmsweise geht es einmal nicht um größere militärische Aus- 
einandersetzungen, sondern um die Umsetzung eines pfiffigen Plans. 
Sie haben 1000 Credits, eine Basis und einige Einheiten. Stellen Sie 
die Spielgeschwindigkeit ganz herunter, während Sie alle Einstellun- 
gen vornehmen. Die drei wichtigen Quellen sind auf der Karte mar- 
kiert. Ziehen Sie alle Einheiten zu diesen drei Punkten. Von den er- 
sten 1000 Credits bauen Sie einen weiteren Frachter. In der nord- 
westlichen Ecke schicken sich zwei Frachter an, Taelon zu fördern. 
Schicken Sie die beiden zu einer Wasserquelle. Nachdem der neue 
Frachter fertig ist, verfügen Sie über nunmehr fünf dieser Transpor- 
ter. Von der ersten Fuhre Wasser (3.000 Cr) bauen Sie noch drei 
Frachter. Das Geld fließt nun in Strömen - leider müssen Sie noch ein 
paar Taler für Truppen ausgeben. Am besten trainieren Sie Söldner, 
die sind relativ preiswert und machen in großen Gruppen gehörig 
Ärger. Ziehen Sie diese Infanteristen zu den beiden südlichen Quel- 
len (X): Dort werden imperiale Truppen Angriffe starten. Starten Sie 
keine Heldenaktionen! Ihre Aufgabe ist nicht die Vernichtung des 
Gegners, sondern der taktische Rückzug mit 30.000 Credits!!! 

Tip: Wenn Ihnen nur noch ein paar Credits zu den 30.000 fehlen, 
verkaufen Sie Wasser über das Menü „SPEZIAL. 


Mission 6: Infiltration auf Malik 

Mit einer Konstruktionseinheit bauen Sie eine Brücke zu der Insel im 
Zentrum der Karte. Tarnen Sie Ihre Schützen und pirschen Sie sich an 
das Forschungszentrum heran. Es ist wichtig, daß Sie einen gegne- 
rischen Infanteristen erspähen, damit Sie Ihre V-Männer verwandeln 
können. Jetzt sollten Sie speichern! Dringen Sie mit einem getarnten 
V-Mann in das Forschungszentrum ein und stehlen Sie die Pläne für 
den Tachyonkanonenpanzer und den Luftkissentransporter. Werden 
Sie nicht übermütig - die anderen Pläne können Sie zurücklassen. 
Wenn Sie die Pläne erfolgreich erbeutet haben (wenn nicht: laden!), 
bringen Sie die Unterlagen zurück ins eigene Hauptquartier. Jetzt 
können Sie eine Wasserexporteinrichtung bauen und zwei Luftkis- 
senfrachter, mit denen Sie dann aus der Quelle im Nordosten schöp- 
fen können. Errichten Sie nun noch eine Ausbildungseinrichtung und 
eine Instandsetzungsfabrik. Bauen Sie 10-15 Tachyonpanzer und ei- 
ne Handvoll Mechaniker. Ziehen Sie mit diesem Pulk auf die Insel, 
und kämpfen Sie sich zu der Forschungseinrichtung vor. Zerstören Sie 


zuerst die Verteidigungstürme und Wacheinheiten, und dann die For- 
schungsstation. 


Mission 7: List 

Errichten Sie schwere Türme an der Nordseite des Dorfes, nördlich 
Ihrer Basis und an der Wasserquelle. Positionieren Sie auch Drei- 
fachgeschützpanzer an den Verteidigungen. Mit vier Türmen können 
Sie alle imperialen Angriffe gegen das Dorf abschlagen. Wenn Ihre 
Verteidigung steht, können Sie den gegnerischen Vorposten bei Punkt 
A überfallen und eine weitere Wasserexporteinrichtung bei B errich- 
ten. Bauen Sie jetzt in aller Ruhe weitere Panzer. Mit 20-30 Stück 
greifen Sie dann aus der nordwestlichen Ecke die Basis an. 


Mission 8: Der Exsikkator 

Mit den Truppen, die man Ihnen mitgegeben hat, stoßen Sie gleich 
zu Beginn der Mission nach Osten vor, um die dortige Wasserquel- 
le unter Ihre Kontrolle zu bringen. Errichten Sie Ihre Basis am Aus- 
gangspunkt und verteidigen Sie sich gut. Alles, was Sie zunächst 
brauchen, sind drei (besser noch vier) erweiterte PHASE-Einrichtun- 
gen. Beladen Sie alle Phasetransporter mit Dreifachgeschützpanzern. 
Der Clou ist nun, mit einem Transporter zu Punkt A zu fahren, um dort 
die Kraftwerke des Gegners Iahmzulegen. In der Zwischenzeit brin- 
gen Sie die anderen Transporter zu Punkt B. Sobald Sie anfangen, 
die Kraftwerke aufzumischen, bekommt es der Gegner mit der Angst 
zu tun und versucht, den „Exsikkator” außer Landes zu bringen. Die- 
ser fährt die Straße nach Süden entlang, in die offenen Arme Ihrer 
zweiten Truppe. Wenn Sie erfolgreich waren, hat der Gegner keinen 
Saft mehr, und Sie können in aller Ruhe die Basis vernichten! 


Mission 9: Die Lösung 

Ihre größte Sorge besteht darin, an Wasser heranzukommen. Zu al- 
lem Überfluß ist Ihr Gegner mit SCARABs ausgestattet, die wie Ihre 
Höllensturmartillerie über eine fürchteinflößende Reichweite verfügt. 
An den mit X gekennzeichneten Stellen stehen diese Einheiten. Zie- 
hen Sie einen Aufklärer nach Südwesten, um die gegnerischen Plas- 
makanonen aufzudecken. Dies erfordert jede Menge Geduld und ko- 
stet Nerven! Der Trick an der Sache ist, nicht vom Gegner entdeckt 
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zu werden, weil es sonst eins mit den SCARABs auf die Glocke gibt. 
Vernichten Sie die Kanonen mit Ihrer Artillerie. Erst dann können Sie 
sich an die Eroberung der Quelle bei Punkt A machen. Sobald Sie 
genügend Geld haben, sollten Sie direkt an der Quelle eine Export- 
einrichtung erbauen, damit Ihre Frachter nicht quer über die Karte 
gurken müssen. 

Vorsicht: Die Quelle ist fast in Reichweite der SCARABS bei Punkt B. 
Da diese aber nur sehr schwer zu zerstören sind, sollten Sie auf kei- 
nen Fall weiter als bis zur Quelle gehen. 

An der Quelle selbst sollten Sie noch eine Luftabwehr und zwei Tür- 
me (außerhalb der SCARAB-Reichweitel!!) errichten. Eine Instand- 
setzungseinrichtung wirkt hier auch Wunder, da Sie immer wieder 
von imperialen Truppen traktiert werden. Scheffeln Sie jetzt genug 
Geld, um eine erweiterte Phaseeinrichtung zu bauen. In den Phase- 
transporter laden Sie zunächst nur einen verwandelten Aufklärer und 
bringen ihn zu Karoch (Punkt C). Sie können dann mit Ihrer Artille- 
rie die blauen Wachtruppen zerstören. 

Tip: Karoch wird erst Ihre Einheit, wenn einer Ihrer eigenen Jungs di- 
rekt neben ihm steht. Lassen Sie sich damit Zeit! „Wecken” Sie ihn 
erst, wenn der zweite Phasetransporter bereitsteht, sonst fällt er 
womöglich noch einem gegnerischen Jäger zum Opfer! 

Laden Sie dann zwei Konstruktionseinheiten und drei Luftabwehr- 
einheiten in den Phasetransporter und fahren Sie wieder zu Punkt C. 
Der Gegner kann hier nur mit Lufteinheiten eingreifen - also bauen 
Sie eine Luftabwehrstation. Mit der anderen Konstruktionseinheit er- 
richten Sie eine weitere Phasestation. Jetzt schießen Sie noch kur- 
zerhand ein Loch in die Mauer, um Karoch zu befreien. Laden Sie 
ihn in den neuen Phasetransporter und machen Sie dann die For- 
schungsstation platt. Mit dem Transporter können Sie Karoch nun zur 
Plattform bei Punkt D bringen! 


Mission 10: Belagerung von Indra 

Als allererstes sollten Sie die Spielgeschwindigkeit auf langsam set- 
zen. Bauen Sie am Engpaß bei Ihrem Kraftwerk ein Lasergeschütz 
und ein weiteres Kraftwerk. Die Truppen bei dem Taelonfeld ziehen 
sofort in den Schutz der Basis. Der Frachter des Kraftwerkes kann nur 
eine Tour unbeschadet machen. Danach sollten Sie auch ihn zurück- 
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halten. Sie müssen unbedingt die Kontrolle über das Taelon erreichen! 
Fertigen Sie einige Artilleriegeschütze an, und schicken Sie einen ge- 
tarnten Aufklärer nach Norden am linken Kartenrand entlang. Jetzt 
ist Vorsicht geboten! Tasten Sie sich Iangsam von hinten an den Geg- 
ner heran. Immer wenn ein Feind in Ihr Blickfeld kommt, feuern Sie 
mit der Artillerie. Dieses Spielchen treiben Sie so lange, bis der Weg 
zum Taelon frei ist. Wenn Sie das geschafft haben, ist die Mission so 
gut wie gewonnen! Rücken Sie zur Quelle vor und befestigen Sie die 
Position mit schweren Geschütztürmen und Luftabwehr. Jetzt brau- 
chen Sie nur noch 12-15 Outrider und ein paar Sky-Bikes zum 
Schutz, um die gegnerischen Wiederbewaffnungsdecks! 


Mission 11: Letztes Gefecht 

Ganz zu Anfang sieht's schon duster aus: Ihre Basis ist dem Unter- 
gang geweiht! Setzen Sie die Spielgeschwindigkeit herunter, sonst 
schaffen Sie das nie! Über das Spezialmenü „packen“ Sie das La- 
zarett, Hauptquartier und die Ausbildungseinrichtung ein. Reparie- 


So sieht es aus, wenn der Gegner sich mit seinen eigenen Waffen schlägt. 
Wenn sich die Wirbel erst einmal voll entfaltet haben, reißen sie die halbe 
Basis in Stücke. 


ren Sie das Kraftwerk und die Exporteinrichtung. Schicken Sie alles 
nach Nordosten, bis auf Jeb Rader und die drei Sanis. Gruppieren 
Sie die Ärzte um Jeb und schalten Sie alle sichtbaren Gegner aus 
(aber vorsichtig ... Jeb, MUSS überleben). Das sollte Ihnen die Zeit 
geben, das Kraftwerk und die Exporteinrichtung zu verkaufen und so 
noch zwei bitter benötigte Konstruktionseinheiten zu erhalten. Decken 
Sie mit Jeb den Rückzug Ihrer Einheiten, und verkaufen Sie auch noch 
das Lasergeschütz. Wenn Sie schnell genug waren, haben Sie fast 
alle Einheiten in den Nordosten gerettet! Jetzt errichten Sie dort Ihre 
Basis rund um die Taelonquelle. Mit Ihren drei Konstruktionseinhei- 
ten errichten Sie ein Kraftwerk und zwei Wasserexporteinrichtungen 
(innerhalb der Basis, nicht an den Quellen!). Wasser finden Sie ge- 
nau südlich und westlich Ihres Lagers. 

Lassen Sie ALLES innerhalb der Basis, sonst wird das Imperium auf 
Sie aufmerksam und macht kurzen Prozeß mit Ihnen. 

Alles muß sehr schnell gehen! Werten Sie Ihre Gebäude auf, und 
bauen Sie drei Phaseeinrichtungen. Beizeiten werden Sie 
auch weitere Kraftwerke benötigen. Sie müssen nun Auf- 
klärer per Phasetransporter in die feindliche Basis 
schicken. Wenn Sie die Aufklärer bereits verwandelt ein- 
laden, werden sie auch beim Entladen nicht entdeckt 
(bloß nicht bewegen!). Mit drei oder vier dieser „sehen- 
den Bäume” sollten Sie fast die ganze Basis einsehen 
können. 

Das Imperium verfügt über eine schreckenerregende 
Waffe: der Spaltengenerator! Wenn Sie jetzt Infanteri- 
sten (klappt sehr gut mit Ärzten) mitten in der Basis aus 
Phasetransportern entladen, fühlt sich der Gegner so be- 
droht, daß er sofort seine Spezialwaffe anwendet. Da- 
mit zerstört er aber seine eigenen Gebäude! Der Trick ist 
nun, zwei Phasetransporter so zu positionieren, daß der 
Gegner mit einem Schlag sein Hauptquartier, die Mon- 
tagefabrik und die Ausbildungseinheit zerstört (siehe 
Bild). Nur wenn alle diese drei Gebäude hinüber sind, 
war die Strategie erfolgreich. Gleich nach diesem Trick 
müssen Sie Ihre beiden Wasserquellen mit je 4-6 schwe- 
ren Türmen und Luftabwehr sichern. Die nöfigen Kon- 
strukteure müssen bereits vor dem Angriff bereitstehen. 
Da der Gegner nun nicht mehr produzieren kann, wird 
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er angreifen, und Sie müssen vorbereitet sein! Wiederholen Sie den 
Trick nochmals, um beide Spaltengeneratoren zu zerstören! Jetzt kön- 
nen Sie den Gegner überrennen! 


Mission 12: Todesstoß 

Das Imperium greift bereits kurz nach Anfang der Mission an. So 
überleben Sie den Start: Packen Sie Ihre Montagefabrik ein, und 
schaffen Sie das Gebäude weiter nach Westen. Es steht nämlich un- 
glücklicherweise in der Artilleriereichweite des Gegners. Nördlich Ih- 
rer Basis errichten Sie eine vertikale Reihe aus vier schweren Türmen, 
gleichzeitig errichten Sie noch ein wei- 
teres Kraftwerk im Norden an der Tae- 
lonquelle. Plazieren Sie hinter den Tür- 
men mindestens zwei Luftabwehrstel- 
lungen. Ganz nebenbei müssen auch 
noch zwei Phaseeinrichtung, ein Auf- 
klärer und fünf Höllensturmartillerien 
her! Das muß alles sehr schnell gehen, 
da die ersten Angriffe nicht lange auf |3 
sich warten lassen. Sie werden’s schon 
geahnt haben ... der Gegner verfügt 
mal wieder über einen Spaltengenera- 
tor, der Ihre hübsche Verteidigungslinie 
zu Klump macht, wenn Sie nicht schnell 
und entschieden handeln. Schicken Sie 
einen Scout getarnt per Phasetransporter zu der Anlage im Südosten. 
Verladen Sie die Artillerie in den anderen Transporter und schicken 
Sie das Ganze zu Punkt A, etwas nördlich der kleinen Basis. Dort 
kann Sie der Feind nicht ausmachen, und Sie können den Spalten- 
generator in handliche Stücke Altmetall verwandeln, bevor er über- 
haupt das erste Mal zum Einsatz kommt. Jetzt haben Sie die Ober- 
hand und können die Karte einnehmen; empfehlenswert sind insbe- 
sondere Artillerieangriffe (20-30 Stück). 


$o sollte Ihre Verteidigungsli- 
nie aussehen, um dem An- 
sturm der imperialen Truppen 
standhalten zu können. 


Florian Weidhase 


PC Games 12/97 277 


[en 
-| 
= 
a 
un 
{1} 
[24 
rn 
M 
f- 
N 


um 

zn 
: 
E 


TIPS & TRICK S VEMEENEEEEREEEgg 


Allgemeine Tips 


Total Annihilation 


Echtes 3D-Terrain, ein gigantisches Einheiten-Kontingent 
und sensationelle Grafik - das ist Total Annihilation von 

Cavedog Entertainment. Unsere allgemeinen Tips liefern 

Ihnen das Handwerkszeug für die umfassende Komplett- 
lösung in der kommenden Ausgabe! 


I Die Anfangsphase einer TA-Mission läuft nach Schema F ab: Eini- 
ge Sonnenkollektoren hochziehen, dazu zwei, drei Metallextrakto- 
ren sowie eine Kbot-Fabrik (in genau dieser Reihenfolge). Kbots soll- 
ten grundsätzlich zu Ihren ersten Einheiten gehören: Sie sind preis- 
wert, kommen auch in hügeligem Terrain zurecht und werden mit 
recht wirkungsvollen Waffen ausgeliefert. 

I Verschaffen Sie sich gleich zu Beginn einen Vorteil, indem Sie eine 
Kamikaze-Gruppe losschicken, die die gegnerischen Solarkollekto- 
ren und Metallextraktoren auseinandernimmt. 

I Sparen Sie Zeit: Lassen Sie Ihre Konstruktions-Einheiten mehrere 
Anlagen hintereinander aufstellen, indem Sie die Shift-Taste ge- 
drückt halten und die Gebäude auf dem Terrain plazieren. 

I Kombinieren Sie die Fähigkeiten mehrer Konstruktions-Einheiten 
(dazu zählt natürlich auch der Commander): Sobald mit dem Bau 
oder der Reparatur eines Gebäudes begonnen wurde, verkürzt man 
die benötigte Zeit mit weiteren Konstruktions-Fahrzeugen, -Flugzeu- 


Hoch hinaus: Lasergeschütze auf Erhebungen haben eine höhere Reichweite. 


sollten Sie prinzipiell den Commander einsetzen, da dieser wesent- 
lich produktiver (= schneller) ist als seine Kollegen. 

1 Verlagern Sie Ihre Fabriken sukzessive zur Front hin, damit die dort 
produzierten Einheiten so kurze Wege wie möglich bis zu den 
Kampfschauplätzen zurücklegen müssen. 

I Werften und Stützpunkte in Küstennähe stattet Sie wegen der An- 
griffe von der Seeseite mit einer vorgelagerten Sonarstation aus. 


gen und Schiffen. Die Zuweisung erfolgt durch Anklicken der Bau- MErobern Sie Gipfel und Gebirgsplateaus und stellen Sie dort Ge- 
stelle mit einer zweiten (dritten, vierten etc.) Konstruktions-Einheit. schütze und Einheiten mit hoher Reichweite auf. Ganze Schluchten 
I Eine Radaranlage ist Pflicht und sollte zu den ersten Gebäuden und Täler können damit überwacht werden. 
gehören, die Ihr Commander installiert. Erhöhen Sie die „Sichtwei- HM Anstatt ständig neve Einheiten und Geschütze zu produzieren: Re- 
te“ des Radars, indem Sie die Anlage auf einer Erhebung plazieren. parieren Sie das vorhandene Arsenal - das ist wesentlich billiger als 
B Auch wenn Ihnen Konstruktions-Einheiten zur Verfügung stehen: die Herstellung neuer Anlagen und Truppen. Außerdem besteht die 
Für den Bau von grundlegenden Gebäuden (Solarkollektoren, Me- Chance, daß die Einheiten an Erfahrung gewinnen und schließlich 
tallextraktoren, einfache Geschütze, Metall-/Energie-Lager usw.) den Veteranen-Status erreichen. 
rEinheiten & Reichweiten 
KBOTS LANDEINHEITEN LUFTWAFFE MARINE GESCHÜTZE 
Geringe Commander # Commander | Instigator M Flash Shadow B Thunder 
Reichweite | A.K.MPeeWee Weasel M Jeffy 
Pyro M Zeus 
The Con B Zipper 
Mittlere Crasher # Fido Crock 8 Bulldog Avenger I Freedom Fighter | Ropier I Brawler Doomsday Machine B Defender 
Reichweite | Storm B Hammer Hive B Luger Hurricane I Lancet Searcher M Crusader Light Laser Tower M Light Laser Tower 
Thud B Jethro Pillager 8 Samson Titan B Phoenix Shark 8 Lurker Pulverizer M Torpedo Launcher 
Rocko Raider M Spider Snake # Piranha Torpedo Launcher 
Reaper M Stumpy Skeeter u 
Slosher 8 Triton 8 
Hohe Diplomat B Merl Vamp # Hawk Enforcer 8 Conqueror Fortitude Missile Defense M Annihilator = 
Reichweite Executioner M Millenium | Goot Gun M Big Bertha 
Hydra B Ranger Intimidotor M Guardian = 
Warlord Punisher I Protector & 
Silencer I Retaliator a 
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H Was bringt der Veteranen- 
Status eigentlich? Nach fünf 
vernichteten Einheiten bzw. 
Gebäuden steigt Ihre Einheit 
zum Veteranen auf, wodurch 
sich folgende Verbesserungen 
ergeben: Höhere Durch- 
schlagskraft der Waffe, kürze- 
re Schußfrequenzen/Nach- Sechs Metall-Konverter auf einmal? 
ladezeiten, höhere Reichwei- Dank Stapelverarbeitung kein Problem! 
te und Genauigkeit der Waffe, verbesserte Fähigkeit, mobile Ein- 
heiten anzuvisieren, stärkere Panzerung sowie die Verlängerung der 
Zeitspanne, die ein feindlicher Commander zur Übernahme dieser 

5 Einheit benötigt. Auch wenn keine höheren Dienstgrade angezeigt 
werden, tritt eine Steigerung der Fähigkeiten nach jeweils fünf wei- 
teren Abschüssen ein! 

I Behandeln Sie Ihren Commander wie ein rohes Ei. Wenn Sie eine 
Meldung erhalten, daß Ihre wichtigste Einheit angegriffen wird, soll- 
ten Sie ihn sofort mit Cirl-C zentrieren und aus der Gefahrenzone 
lotsen, damit er sich erholen kann. Halten Sie ihn möglichst aus 
allen Gefechten heraus; wird der Commander massiv bedroht, 
können Sie ihn vorübergehend unsichtbar machen (entsprechende 
Buttons im „Befehle”-Menü anklicken). 

HUnterschätzen Sie keinesfalls die Möglichkeiten der Disintegrator 
Gun (D-Gun), mit der Ihr Commander ausgestattet ist. Vorausset- 
zung ist allerdings eine Menge Energie - satte 400 Credits werden 
für die einmalige Nutzung abgezogen. Dafür ist die Wirkung die- 
ser Waffe auch beachtlich, denn alle Einheiten in Reichweite (auch 
Ihre eigenen) werden auf einen Schlag zerstört. 

EDER „Killer“ schlechthin: Panzersperren. Mit gedrückter Shif-Taste 
können Sie ganze Panzersperren-Felder anlegen, in denen sich geg- 
nerische Landeinheiten „verheddern” und so zur leichten Beute für 
Ihre Geschütze werden. 

I Faustregel: Panzer, die auf den direkten Sichtkontakt zum Gegner 
angewiesen sind, eignen sich in erster Linie für flaches Terrain mit 
sanften Hügeln und wenig Vegetation. Auf Artillerie greift man 
zurück, sobald man es mit Gebirgslandschaften, großflächigen 
Wäldern und Wrack-übersäten Schlachtfeldern zu tun bekommt; für 
die Artillerie-Geschosse stellen derlei Hindernisse kein Problem dar. 

I Falls Sie eine gegnerische Basis auseinandernehmen möchten, die 
zu gut gesichert ist, um sie mit Land- und Lufteinheiten dem Erdbo- 
den gleichzumachen, sollten Sie in ausreichender Entfernung 
Langstrecken-Waffen wie den Annihilator, die Big Bertha, die 
Doomsday Machine und den Intimidator aufstellen. 

1 Wenn Sie auf eine feindliche Truppe treffen, sollten Sie eine Einheit 
nach der anderen eliminieren, indem Sie die Feuerkraft auf EIN Ziel 
konzentrieren; Zweikämpfe würden hingegen Ihre gesamte Truppe 
schwächen. Erst recht, wenn 
es sich um problematische 
Objekte (z. B. Geschütze) 
handelt, sollten Sie auf dieses 
Verfahren zurückgreifen. 

H Einheiten an der vordersten 
Frontlinie werden automatisch 
repariert, indem Sie eine Kon- 
struktions-Einheit (v. a. Kbots Teamwork: Konstruktigns-Einheit und 
und Flugzeuge) direkt hinter Commander vollenden ein Energie-Lager. 


Einsatzgebiete FF 


ERKUNDUNG DER KARTE/PATROUILLIEN 

Landeinheiten: Fido, Flash, Jeffy, PeeWee, Seer, A.K., Informer, 
Instigator, Pyro, Weasel 

Lufteinheiten: Freedom Fighter, Peeper, Fink 

See-Einheiten: Crusader, Skeeter, Hydra, Searcher 


OFFENES GELÄNDE 
Bulldog, Zipper, Fido, Stumpy, Zeus, Reaper, Goliath, The Can, 
Goliath, Instigator, Raider 


UNWEGSAMES GELÄNDE 
Fido, Flash, Hammer, Luger, Merl, PeeWee, Spider, Rocko, Storm, 
Pyro, Storm, Weasel, Slasher, Diplomat, Pillager 


ABWEHR VON LUFTANGRIFFEN 

Landeinheiten: Jethro, Samson, Crasher, Slasher 

See-Einheiten: Ranger, Searcher 

Unter den Geschützen haben sich vor allem Lasertürme (Pulverizer 
und Defender) bewährt. 


ANGRIFFE AUF STÜTZPUNKTE 
Landeinheiten: Hammer, Invader, Luger, Merl, Stumpy, Triton, Zipper, 
A.K., The Can, Crock, Diplomat, Goliath, Instigator, 
Pillager, Pyro, Raider, Reaper, Roach, Silencer, Storm, 
Thud 

Freedom Fighter, Hawk, Peeper, Phoenix, Thunder, 
Brawler, Rapier, Avenger, Hurricane, Rapier, Shadow, 
Titon, Vamp 

See-Einheiten: Conqueror, Millenium, Ranger, Executioner, Warlord 


Lufteinheiten: 


dieser Linie patrouillieren lassen. Ziehen Sie beschädigte Einheiten 
zurück und parken Sie sie in der Nähe Ihrer „Reparatur-Stationen”. 

1 Das strategische Einmaleins greift natürlich auch bei TA: Schwerge- 
panzerte Einheiten mit geringer Reichweite gehören bei einer Of- 
fensive in die vordersten Linien, anfällige Einheiten mit hoher Reich- 
weite (Raketenwerfer etc.) werden dahinter angeordnet. Die Tabel- 
le verrät Ihnen die sinnvollsten Positionen der Einheiten-Typen. 

1 Das Entfernen der Metallblöcke sollte man möglichst automatisieren. 
Wie das geht? Markieren Sie den Commander bzw. ein Konstruk- 
tions-Fahrzeug-/-Schiff-/-Flugzeug, halten Sie die Shift-Taste (Um- 
schalt-Taste) gedrückt und klicken Sie nacheinander die Objekte an. 

I Und es hat „Booooo0om” gemacht: Mit den Selbstzerstörungs-Ein- 
heiten „Roach“ (ARM) und „Invader” (CORE) können Sie ganze An- 
lagen auf einen Schlag vernichten. Liefern Sie diese mobilen Bom- 
ben am besten mit einem Transport-Flugzeug bzw. -Schiff an; Ge- 
schütze werden mit begleitenden Luft- bzw. See-Einheiten der preis- 
werten Sorte abgelenkt. Besonders hinterhältig: Diese Einheiten sind 
unterwassertauglich und tauchen überraschend an der Küste auf. 


Die nützlichsten Tastaturkommandos: 

1 Die F]-Taste zeigt nützliche Informationen zur markierten Einheit an. 

1 Sie müssen ganz schnell ganz viele Einheiten aktivieren? Sämtliche 
Einheiten erreichen Sie via Ctrl-A, alle Einheiten auf dem aktuellen 
Bildschirmausschnitt mit Cirl-S, und mit Cirl-Z aktivieren Sie ledig- 
lich die Units eines bestimmten Typs (z. B. Samson). 

IH Commander weg? Mit Crtl-C zaubern Sie ihn auf den Bildschirm. 

1 Die T-Taste zentriert die angewählte(n) Einheit{en) und „verfolgt“ sie 
automatisch, ohne daf3 der Spieler über die Karte scrollen muß. 

Petra Maueröder II 
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Total Annihilation 


I Gebäude, die alleine in der Gegend herumstehen (Metallextrak- 
tor, Geothermisches Kraftwerk etc.), sollte man einen Radarstörer 
dazustellen. So versteckt man wenigstens vorerst das Gebäude vir 
dem Feind. 

I Herumstehende Mineralien, Felsen etc. sollte man in der Aufbau- 
phase bei Metall- oder Energiemangel auf jeden Fall „einsaugen“. 
ı Wälder sollte man anzünden, bevor man Gebäude (oder Ein- 
heiten) in deren Nähe stellt, sonst könnten sie von einem Wald- 
brand stark beschädigt werden. 

I Küsten sollte man mit Guardians bzw. Punisher sichern. Man kann 
mit ihnen auf der Karte in unaufgeklärte Bereiche hineinschießen. 
Big Berthas oder Intimidator eignen sich weniger, weil sie sehr un- 


genau schießen und lange Nachladezeiten besitzen. 
Rene Wilhelm 


Bleifuß Fun 


Wenn Sie die letzten beiden Strecken von Bleifuß Fun zur Verfü- 
gung haben möchte, gehen Sie wie folgt vor: 

Öffnen Sie die Datei Ign_dos.btz oder Ign_win.btz mit einem Hex- 
editor: Bearbeiten Sie den Datei-Offset 1415 und ändern Sie den 


Wert von 00 auf 02. 
Ravi Kamran 


Jedi Knight 
Um folgende Cheats eingeben zu können, müssen Sie während des 


Spiels „T“ drücken. Im Multiplayer-Modus funktionieren die Cheats 
leider nicht! 


THEREISNOTRY Nächster Level 
WHITEFLAG* .... stliche Intelligenz ausschalten 
DEEZNUTS. .Force-Level erhöhen 
ERIAMIJH*.. 


JEDIWANNABE* 


YODAJAMMIES 
RACCOONKING.. 
IMAYODA 

JEDI-MEISTI 

SITHLORD . 
5858LVR .. 
SLOWMO* 
PINOTNOIR*. 
* mit dem Zusatz "on" oder "off" 


igkeiten beider Mächte 
ET TE LUIS N Heller 


Anstoß 2 


Man sollte sich jeden jungen 6er oder 7er kaufen, auch wenn man 
ihn nicht braucht. Man kann ihn nämlich verleihen. Für den Spie- 
ler bekommt man fast die Einkaufssumme zurück, manchmal auch 
mehr. Man sollte aber darauf achten, daß der Vertrag noch über 
die Saison hinausgeht, da man ihn sonst nicht zurückbekommt. So 
läßt sich ganz einfach Geld verdienen, und jeder Spieler spielt. 
Wenn man ihn wieder hat, kann man ihn nur wieder verkeihen 


oder behalten, aber nicht verkaufen. 
Tim Riedel 
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Akte Europa 

So bekommt man die Kontrolle über Einheiten, die der Computer 
befehligt: 

Dazu muß bei eingeschaltetem Num Lock eine der folgenden 
Tasten auf dem rechten Ziffernblock gedrückt werden. 


SNBOo»D— 


X-Com: Apocalypse 


So erschaffen Sie sich ein paar wirklich starke Agenten. Dazu müs- 
sen Sie sich als erstes die Namen der künftigen Superhelden no- 
tieren. Im Hexeditor müssen Sie dann diese Namen suchen und 
vom ersten Buchstaben des Namens mit dem Cursor 3 Zeilen ab- 
wärts und 10 Bytes nach rechts gehen. 

Die jetzt folgenden Bytes verändern Sie folgendermaßen: 

64 64 64 64 64 64 64 OA 64 64 64 xx 00. 


Der Wert xx darf nicht geändert werden! 
Jan Winkhaus 


Der Industriegigant 


Wenn man am Anfang einer Mission genug Kredit aufnimmt, kann 
man den Gegner sofort damit aufkaufen, obwohl als Beschreibung 


erscheint, daß es nicht möglich ist. 
Daniel Wippler 


Incubation 


Man kann den Einheiten „West“ und „Maxon” mehr Talent- und 
Erfahrungspunkte geben, indem man im Hauptmenü ganz nach 
unten in die Optionsleiste geht und dort auf das Symbol des Maus- 
zeigers klickt, bis der letzte grüne Punkt leuchtet. Nun wird die 
Kampagne gestartet. Im Ausrüstungsmenü klickt man nun 25 mal 
auf den Namen, Enter und geht auf „Einheiten auswählen“. Nun 
hat die Einheit 10 Talentpunkte und 12 Erfahrungspunkte. Die 


Striche hinter den Namen kann man danach wieder löschen. 
Kay Metze 


Mechwarrior 2 - 3Dfx 


Halten Sie Strg + Alt + Shift gedrückt und tippen Sie: 

FE EEFEOESESTRRRTER. Unverwundbarkeit 
Unbegrenzte Munition 
„Heat - Tracking 
„Zerstört anvisiertes Ziel mit Nuke 
Zerstört anvisiertes Ziel 
Jump - Jets 
nbegrenzte Jump - Jets 
ission erfolgreich beendet 


unnn.Freier Blickwinkel 
Julian Schmidt 
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COUPONS AT TE TH 
Kleinanzeigen in PC Games 


Sie werden es sicherlich schon be- 
merkt haben: Seit einigen Ausgaben 
finden Sie die Kleinanzeigen bei PC 

? GAMES auf der Cover-CD-ROM. Das 
hat für Sie gleich zwei Vorteile: Sie 
können jetzt gezielt nach einem ge- 
wünschten Programm oder.einem Pe- 
ripheriegerät suchen, und im Heft ist 
wieder mehr Platz für interessante Ar- 
tikel. Die Teilnahmebedingungen ha- 
ben sich hingegen nicht geändert: Sie 
müssen nur den Coupon ausschne- 
den, Ihren Text eintragen und DM 5,- 
in bar-oder als Scheck beilogen. Wir 
müssen aber davon absehen, Verlo- 
sungs- oder Verschenkaktionen (der 
100., der mir 10 Mark schickt, be- 
kommt eine Diskette) und dubiose 
Kettenbriefe zu veröffentlichen. Solche 
Anzeigen werden nicht abgedruckt 
und aus Aufwandsgründen auch nicht 
zurückgeschicktl Schicken Sie den 
Coupon an folgende Adresse: 

Computec Verlag 
Redaktion PC Games 
Kennwort: Kleinanzeigen 


Roonstraße 21 « 90429 Nürnberg 
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| Straße, Hausnummer 


ı 
! PLZ, Ort 
ı 


ı Hiermit erteile ich dem Computec Verlag die unein- 
ı geschränkte, unbefristete Erlaubnis, mein 


1 
N 
| Q Cheatprogramm 
ı Q Spiel 

ıQ Level 

ı 


i ken oder sonstigen Programmteilen, die im oder durch das 
ı Programm verwendet werden und von denen die Rechte bei 


ı verzüglich den Verlag. 


1 In jedem Fall stelle ich den Verlag von Ansprüchen Dritter, 
ı die durch die Veröffentlichung entstehen, frei. 


1 
1 Datum, Unterschrift 


\ 


I (Name des Programms) 
ı aufden Datenträgern des Computec Verlages zu veröffentli- 
! chen. Mit meiner Unterschrift bestätige ich, daß ich der al- 
! leinige Rechteinhaber bin. Gleichzeitig bestätige ich, daß 
ı durch die Veröffentlichung keinerlei Rechte Dritter verletzt 
4 werden, z. B. aufgrund von Sounds, Musikstücken, Grafi- 


Dritten liegen. Sofern zu einem späteren Zeitpunkt von mir 
ı die Rechte an Dritte abgegeben werden, informiere ich un- 
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Bitte veröffentlichen Sie in der nächsten erreichbaren Ausgabe von PC GAMES den folgenden 
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. . Rr H 
Kleinanzeigentext unter der Rubrik: en — Ser en 
Private Kleinanzeigen: maximal 4 Zeilen mit je 26 Buchstaben inkl. Absender; Postlageradressen nicht möglich! 


DM 5,- liegen Tin bar Tl als Scheck bei. Bitte keine Briefmarken! Bei Angeboten: Ich bestätige, daß ich 
alle Rechte an den angebotenen 
Sachen besitze 


Name, Vorname 


Private Kleinanzeigen in 


Straße, Hausnummer 


na Bbames 


Datum, Unterschrift 
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Fußball-Geschäft! 
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Mit Anstoß und Anstoß World Cup Edition 
erhalten Sie zwei anspruchsvolle Fußball 
Managementsimulationen. 
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auch von Ihrem rhetorischen und pädagogischen Geschick 
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COUPONS EN :7771737 
EINSENDUNGSHINWEISE TIPS & TRICKS 


Damit die Rubrik Tips & Tricks in Zukunft noch 
größer und besser wird, möchten wir Sie bitten, 
bei der Einsendung von Ihren Spielehilfen die 
folgenden Ratschläge zu beachten: 
1 selbständig erarbeitet worden sein, d. h. sie dürfen 
nicht aus anderen Publikationen stammen oder be- 
reits einem anderen Verlag zur Veröffentlichung vorliegen. 
so möchten wir Sie bitten, diese auf Diskette zu 
uns zu schicken. Das gewährleistet eine sehr viel 
schnellere Bearbeitung und erspart uns einige Nervenzu- 


sammenbrüche. 

A gen Strichen und sich lediglich auf das Wesentliche 
m konzentrieren. Die Bilder mit einem Zeichenpro- 

gramm zu erstellen und uns auf Diskette zuzuschicken, ist 


Die eingesandten Tips & Tricks müssen von Ihnen 


Kurze Spieletips (sog. Kurztips) finden auch auf einer 
Postkarte ausreichend Platz. Das spart Ihnen Geld 
mund uns unnötigen Aufwand. 


Wenn Sie eine längere Komplettlösung anfertigen, 


Karten und Skizzen sollten frei sein von überflüssi- 


ams 1: 


Direct-X 5.0 
Glide Treiber V2.42 


Hexen 2 V1.09a (eng) 
SPECIALS 
3DFX Direct 3D Treiber V2.13 
Meridian 59 Zugangssoftware 


Moto Racer Polygon-Update (eng) 


Swing V104 (deu) 
UEFA Champions League - 
‚AOL-Software V3.0i 


No Respect V1.1 (eng) 
Schleichfahrt 3Dfx-Update (deu) 


Dungeon Keeper V3.0 (eng) 
Earthworm Jim 1+2 PCG-Plus-Update (eng) 
neue VESA-Treiber (eng) 

UEFA Champions League 3Dfx-Update (eng) 
UEFA Champions League 
Mystique-Update (eng) 

X-Wing vs. TIE Fighter 3Dfx-Update (eng) 


Schleichfahrt V1.120 (deu 
SEGA Rally MMX-Patch (eng) 
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mit der Cover-CD-ROM und 


Reklamationen wenden Sie 
sich bitte an unsere Hotline: 


- Track Pack 


DEMOS 
Tth Legion 
Age of Empires 
Carmageddon Splat-Pack 
Close Combat 2 
Counter Action 
Drilling Billy 
Dynamite 
Excalibur 2555AD 
Flying Saucer 
Galapagos 
International Rally Championship 
Jedi Knight 
Kick Off 98 
KKND Extreme 
MageSlayer 
N.LC, 

Need for Speed 2 SE (3Dfx-Demo) 
Pax Imperia 2: Die Sternenkolonie 
Rayman’s World 
Schleichfahrt (3Dfx-Demo) 


NOU-a9 seweg Id 


häufig die beste Lösung. Wenn möglich, freuen wir uns 
auch über bereits im Grafikformat GIF, TIF oder PCX abge- 
speicherte Zeichnungen bzw. Screenshots zu Ihrem Tip. 
5 Komplettlösung können Sie mit einem Betrag von bis 
zu 300 Mark rechnen. Ein Kurztip wird meistens mit 


20 bis 100 Mark honoriert, eine Komplettlösung mit 100 bis 
300 Mark - abhängig von Qualität und Quantität. 


Bei einer Veröffentlichung Ihres Cheats oder Ihrer 


Wenn Sie ein nützliches Cheatprogramm entwickelt 
haben, das Sie auch anderen Lesern zur Verfügung 
sstellen möchten, so können Sie uns dieses auch zu- 
schicken. Vielleicht findet sich noch ein Plätzchen auf un- 
serer Cover-CD-ROM! 


Natürlich freuen wir uns über jede Einsendung, auch wenn 
die aufgelisteten Ratschläge nicht genauestens befolgt 
wurden. Ihre Tips & Tricks zu den Spielen schicken Sie bit- 
te an folgende Adresse: 


Computec Verlag ® Redaktion PC GAMES 
Kennwort: TIPS & TRICKS « Roonstraße 21 
90429 Nürnberg 


PC Games CD-ROM 


Um PC Games noch besser nach Ihren Wün- 
schen gestalten zu können, möchten wir Sie 


inder Spielgeräte- 


| bitten, folgenden Fragebogen auszufüllen. Wir 
| wollen lediglich von Ihnen wissen, welche Spie- 
le Sie in den nächsten Monaten kaufen möch- 
ten. Dabei sollte es sich vorwiegend um Titel 
handeln, die momentan noch nicht erhältlich 
sind. Vielen Dank für Ihre Mitarbeit. 


Shiny Benchmark 
Lords of the Realm 2 - Siege Pack 
(Design-Wettbewerb) 
N.LCE, Track Pack - Bonus Track 
Microsoft Si 
Software V2.0 
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BUGFIXES 
Anstoß 2 V1.3 (deu) 
Constructor Win95-Upgrade (eng) 


Name, Vorname 


Zork: Der Großinquisitor 


Wing Commander Prophecy (Trail 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


‚Aces of the Deep 
‚Aces ofthe Deep Zusatz-Missionen 
‚Albion 


‚Amberstar 
Sue Des 
Battle Isl 


Bes 

Bundesliga Manager Hattrick 
ie ization 

Colonization 

Conquest ofthe New World 
Der Reeder 

Descent 2 


FIFA 
Flight Unlimited 
Gene ie 


‚Gene 
‚Golden Ce Kiler 
Hanse - Die Expedition 
Lemmings 1-3 
Little Si Aenre 
dTV 1+2 
Monkey Island 1+2 
Normality 
Pirates! Gold 
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BREIBBERBERBBAERBNEEBSBRHEEBERN 
SRETRRTTRRERBTRTHR TREE EHER 


Pizza Connection 
Pole Position 
Project Paradise 


Pro Pinball - The Web 
Rı DV 


'oad Rashı 
Sensible World of Soccer 
‚Shanghai - Große Momente 
‚Sherlock Holmes 2 
‚Simon the Sorcerer 1 +2 

Star Trek Nexi 6. “A Final Unity” 
Steel Panthers 


Super Er 
s 


Syndicate Wars 
‚Theme Park 

‚This means war! 
Time Commando 
‚Toonstruck 


Transport Tycoon & World nu 
ir gas 
Wing Commander 3 


Mon Hana 


Yang kasan 
-Wing Edition 
Zork Nemesis 


20 Giant Games DA 
Dune, Lands of Lore, Kyrandia 2, Master of Orion, Fi Grand Prix, Cvilzation, Starlord 
Subwar 2050, B17, Dogfight, Pool, Machlaveli, F117A, Sensible Golf, Fislll uva. 
Gamebox DV 
Lollypop, Turrican 2, Winzer, Mad TV. Transworld, St. Thomas, Oil Imperium 
Invest, Tiebreak, Logical, Rings & Retum of Medusa, Black Gold uva 

Gold Games Collection DV 

Alone in the Dark 2+3, Anstoss, Battle Isle 1, Das Schwarze Auge 1+2, Der Druidenzirkel 
Der Planer, Ishar Trlogy (1-3), Leisure Sutt Larry 6, Prototype 

Gold Games Collection 2 DV 

Toonstruck, Orion Burger, Baphomets Fluch, Z, Warwind, J. Allanca 2, Star General, Ti! 
Bleifuss, DSA 3, Virtua Fighter, Apache Longbow, Indy Car 2, Earthsiege 2, Hind uva. 
LucasArts Exklusiv Edition DV 

Maniac Mansion? Zak Mekracken, Loom, Monkey Isiand 1.+2, Indy 3+4, Sam + Max 


bien. ws 


uva. 
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Mission CD: 
Vergeltungsschlag 


| coaom = 
| 176 Lösungen +350 Cheats DV 24,95 Die Siedler 2 Mission CD DV 29,% Leviathan 
688(l) Hunter/Killer DV 77,95 Die Siedler 2-Übersiedler DV 19,% Links LS 1998 Edition. 
TihLegion DV 79,95 Die Siedler 2- Gold Edition DV 74,%5 Little Big Adventure 2 
‚Age ofEmpires DV 94,% Dominion DV 79,95 Lords of the Realm 2 
‚Agent Armstrong DV 74.95 Dungeon Keeper DV 77.% Lords ofthe Realm 2 Zusatz-CD 
AH-64D Longbow2* DV 76,9% Dung. Keeper: Deeper Dungeons * DV 33,5 Master of Orion 2 
‚Akte Europa DV 74,95 Earth 2140 DV 37,5 MAX. 
| ‚Alexander der Große DV 69,95 Earth 2140 Mission Pack1 DV 24,%5 MDK 
Anno 1602 DV 77,5 Earth 2140 Lösungsheft DV 19,% Monkey Island 3 * 
Anstoss2 DV 74,85 Ecstatica2 DV 79,95 Moto Racer 
/ ‚Armored Fıst2 DV 77,5 Elisabeth l. DV 69,95 NBA Live 97 
| Atlantis DV 79,% ‚Extreme Assault DV 69,95 Need for Speed 2 
‚Atomic Bomberman DV 59,95 Fi Racing Simulation NHL Hockey ‘98. 
Baphomets Fluch2 DV 72,95 F-16 Fighting Falcon Outlaws 
Beasts & Bumpkins DV 69,95 Fallout * Pazifik Admiral 
Bing! - Special Edition DV 34,5 FIFA Soccer ‘97 Populous 3 * 
Blade Runner * DV 87,%5 FIFA Soocer '98 * Privateer 2 
Bleituß Fun DA 59,5 FIFA Soocer Manager Pro Pinball - Timeshock! 
| Civilization2 DV 54,5 Fighters Anthology Resident Evil 
Civilization 2 Scenarios & Zusätze DV 39,95 Right Simulator 98 ‚Schleichfahrt 
Comanche3 DV 77,5 Fi Sega Worldwide Soccer 
Command & Conquer 1SVGA DV 87,95 Forgotten Realms Archives ‚Shadows of the Empire 
Command & Conquer? DV 87,95 (Sammlung von 12 SSI-Klassikern) Silent Hunter Zusatz-CD 1 0.2 
Command & Conquer 2 Level-CD: Formula 1 Grand Prix 2 Sim City 2000 Collection 
Der Gegenangrifi Formel 1 Grand Prix 2 Add-Ons ‚Sim Copter (Win $) 
Vergeltungsschlag Formel 1 GP 2 Fahrertraining Star Command 
Conquest Earth Formel 1 GP 2 Zusatz-Pack StarCraft * 
‚Constructor Formel 1 GP2 Strecken-Pack ‚Star Trek Generations 
Creatures Formel 1 Manager Professional Star Trek Starfleet Academy 
Creatures Zusatz-CD G-Police Swing 
Daggerall Galapagos Theme Hospital 
Dark Colony Hattrick! Wins * TIE Fighter Deluxe Edition 
Dark Earth Have a N.I.CE day! Track Pack ‚Tomb Raider 2 
Dark Reign Heroes of Might & Magic 2 Total Annihilation 
Das Schwarze Auge 1-3ncl. Lösung Turok 
Demonworld Imperialismus Vermeer 
Der Industriegigant Incubation Virtua Fighter 2 
Der Industriegigant Zusatz-CD ‚Jack Orlando Warlords 3 
Diablo ‚Jagged Alliance 2 Wing Commander 4 
Diablo Zusatz-CD ‚Jedi Knight X-COM - Apocalypse 
Die Siedler 2 Lands ofLore2 X Wing vs. TIE Fighter 
Lu _o — 
Tel: 028 71 £ 18 30 88 + 86 31 + 18 3.06 are 
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I 
So bestellt Ihr: 


Einfach bei uns anrufen 
und Eure Bestellung 
durchgeben, oder eine 
Postkarte/Brief mit 
Euren Wünschen an uns; 
schicken. 


Der Versänd erfolgt 
dann per Nachnahme 
(+ 9,90 DM) oder per 
Vorkasse (# 4,— DM). 
Ab 180,— DM Bestell- 
wert liefern wir 
grundsätzlich portofrei. 


Postfach 1113 
46361 Bocholt 


Münsterstr.98 
46397 Bocholt 


) (02871) 183088, 
180637, 8631 


SPECIAL 


Forsaken — Teil 1: Hintergrund 


Vveriorene Welt 


Außergewöhnliche Spieler erfordern eine außergewöhnli- 
che Berichterstattung. Forsaken ist so ein Fall: Mit die- 
sem faszinierenden Spiel will Acclaim endlich das Image 
eines Entwicklers von Konsolentiteln ablegen und dem 
PC-Markt zeigen, was Sache ist. Die grafisch brillante 
und spielerisch vielversprechende Action-Sensation reicht 
locker an die Maßstäbe heran, die wir aus den Spielhal- 
len kennen. Forsaken hat die PC Games-Redaktion so be- 
eindruckt, daß wir Sie in einem mehrteiligen Special über 


alle wichtigen Punkte ausführlich informieren wollen. 


Schon die erste, über Netz- 
werk spielbare Demo von For- 
saken sorgte für ungläubiges 
Staunen: In einer an Descent 
erinnernden 3D-Umgebung 
spielte sich ein wahres Feuer- 
werk an optischen Spezialef- 
fekten ab, das seinesgleichen 
sucht. Auch die kinderleichte 
Steuerung und der erste spiel- 
bare Level machten schnell 
klar: Hier bahnt sich ein ech- 
tes Highlight im Action-Genre 
an. Im ersten Teil unseres Spe- 
cials informieren wir Sie über 
die Hintergründe des Spiels; 
Sie erfahren, warum Sie sich 
überhaupt durch die imposan- 
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ten Levels ballern müssen, wer 
Ihre Kontrahenten sind und 
warum 40 Waffen und ande- 
re Ausrüstungsgegenstände so 
viel Spaß machen können. 


Die Katastrophe 


Forsaken spielt über 200 Jah- 
re in unserer Zukunft. Die 
Menschheit hat den Weltraum 
erobert und sich mit etlichen 
Raumstationen, Killersatelliten 
und Raumfestungen gegen 
Angriffe von außen hervorra- 
gend abgesichert. Dummer- 
weise kommt die Katastrophe 
aber von einer ganz anderen 


Hier kommt es gerade zum großen Showdown zwischen den futuristischen 
Schatzsuchern, die sich mit allen verfügbaren Waffen beharken. 


Seite. Fleißige Wissenschaftler 
forschen so vehement im sub- 
atomaren Bereich, daß sie ir- 
gendwann die Struktur von 
Materie manipulieren können. 
Der Stein der Weisen scheint 
gefunden, doch lösen die For- 
scher versehentlich eine Fusi- 
ons-Reaktion von unermeßli- 
chem Ausmaß aus. Die Erde 
liegt in Trümmern, entvölkert, 
verwüstet. Die Hohen Senato- 
ren der Imperialen Theokra- 
ten, die Regierung der Gala- 


xis, untersuchen den Vorfall, 
erklären das Sonnensystem 
kurzerhand zur verbotenen 
Zone und lassen es von 
Kampfrobotern bewachen. 
Das hält verwegene Abenteu- 
rer natürlich nicht davon ab, 
den Planeten trotzdem anzu- 
fliegen und nach wertvoller 
Beute zu suchen. Sie überneh- 
men die Rolle eines dieser 
Söldner, der sich in den Trüm- 
mern reiche Schätze ver- 
spricht. 


16 Halsabschneider 


In Forsaken wählen Sie sich ei- 
nen der 16 Charaktere, die 
zur Erde fliegen. Die anderen 
15 sind dann Ihre Kontrahen- 
ten, die natürlich mit Waffen- 
gewalt verhindern wollen, daß 
Sie auch nur ein popeliges 
Stück Hi-Tech mitnehmen. Die- 
se 16 skurrilen Figuren sind 
aber nicht Staffage, sondern 
zeichnen sich im Spiel durch 
ein ihrem Wesenszug entspre- 
chendes Verhalten aus. Wir 
stellen Ihnen die 16 Hasardeu- 


24 TE 
Gleich droht das Ende einer Dienst- 
fahrt: Die Raketensalven sind auch 
mit vollen Schutzschirmen nur kurz- 
fristig zu ertragen. 


Die 16 Halsabschneider raufen sich 
in Forsaken um die verbliebenen 
Schätze der verbotenen Erde. Einen 
dieser Gauner spielen Sie. 


Der Flammenwerfer ist nicht nur grafisch imposant, sondern auch höchst ä 


Vorschau 


Teil 1 (12/97): Hintergrund 
Teil 2 (01/98): Grafik 

Teil 3 (02/98): Gameplay 
Teil 4 (03/98): Entwicklung 
Teil 5 (04/98): Multiplayer 


re in einem gesonderten Ka- 
sten ausührlich vor. Anhand 


ihrer ausgeflippten Fluggeräte 
sind sie schon von weitem zu 
erkennen, so daß sich der 
Spieler darauf einstellen kann, 
was ihn erwartet, obwohl die 
Waffensysteme für alle Spieler 
gleich sind. Neue Geschütze, 
Munition und Upgrades für 
Antrieb, Schutzschirme und 
dergleichen schweben in den 
weitverzweigten 3D-Laby- 
rinthen umher - wer zuerst 
kommt, ballert zuerst. 


Feuer freil 


Geschossen wird auf einfach- 
stem Niveau mit altbekannten 
Maschinengewehren, doch fin- 
den sich schnell neue Waffen, 
die spektakulär aussehende 
Energieblitze oder ähnlich ver- 
heerende Strahlen verschie- 
Ben. Die meisten Kanonen las- 
sen sich in mehreren Stufen 
ausbauen, um noch mehr Ver- 
nichtungskraft zu produzieren. 
Ein Laser beispielsweise wird 
durch längeren Druck auf die 
Feuertaste für mehr Leistung 
aufgeladen, andere Waffen 


effizient, wenn es zum Nahkampf kommt. 


haben einen hohen Streufak- 
tor, und mit geschickt plazier- 
ten Minen können Sie die 
Gegner in Fallen locken. Un- 
gelenkte und zielsuchende Ra- 
keten aller Art und Größe sor- 
gen für zusätzliche Abwechs- 
lung und Energiekanister für 
die Schutzschirme für willkom- 
mene Entlastung. Trotz allem 
soll Forsaken kein hirnloses 
Ballerspiel werden, sondern 


Cuvel Clark: Ein 
ig kleiner Gauner, 
der sich aber für 
extrem intelligent hält. Seine Arro- 
ganz ist seine größte Schwäche. 


LA. Jay: Ihm ist 
egal, was er 
macht - Hauptsa- 
che, es sieht cool aus. Nicht gerade 
einer der aggressivsten Typen. 


Nin Soo Sun: Trat 
als Messerwerferin 
im Zirkus auf, bis 
sie einst das Publi- 
kum als Zielscheibe mißbrauchte. 
Sucht altertümliche Schätze. 


Cerbero: Ein gnadenloser 
Kopfgeldjäger, der dank 
der modernen Medizin 
mehr Cyborg als Mensch 
ist. Ein zäher Brocken. 


Dr. Nephente: Tags- 
über ein Psychiater, 
nachts ein mordender 
Transvestit. Nach neun 
Jahren Anstalt fälschlicherweise als 
geheilt entlassen. 


Earl Sleek: Ein erfahre- 
PS ner Hehler, Dealer und 
Zuhälter. Die Suche nach 
den kostbaren Schätzen 

verbotener Planeten ist 
sein neues Lieblings-Hobby. 


Lokasenna: Ein 
weiblicher Cyborg, 
der nur dank des 


künstlichen Körpers überleben 
kann. Sie verarbeitet ihren Frust 
durch Waffengewalt. 


Nubia: Eine leiden- 
An 


schaftliche Killerin, 
Ba 1 ce sich neben be- 
waffneten Raubüber- 
fällen noch zusätzlich mit Compu- 
ter-Kriminalität beschäftigt. 


Die Charaktere 


nn 0 N 77777 


dank des ausgetüftelten Level- 
designs auch einige Puzzles 
mehr als etwa Descent enthal- 
ten. Darauf werden wir im 
dritten Teil unseres Specials 
genauer eingehen; nächsten 
Monat erfahren Sie alles Wis- 


senswerte über die faszinie- 
rende Grafik des von der 
‚Acclaim-Tochter Probe ent- 
wickelten Actionspiels. 

Florian Stangl IM 


Jo: Ein Computer- 
freak, der es vor 
allem auf Technik 
abgesehen hat. Er 
benützt deshalb lieber sein kluges 
Köpfchen als den Feuerknopf. 


a Ex Cop: Nach- 
dem er neben ei- 
ner Horde Gang- 


ster auch drei seiner Kollegen er- 
schoß, wurde der Gesetzeshüter 
zum fanatischen Massenmörder. 
 Septre: Durch eine 
verunstaltende Krank- 
heit zum Außenseiter 
geworden, rächt er 
sich mit brutaler Ge- 


3 


Rex Hardy: Ein Trucker 
von echtem Schrot und 
Korn. Gewaltätig, 
meist betrunken und 
etwas langsam mit dem Kopf. 
Mephistofun: Ein eis- 
kalter Kampfroboter, 
der sich nicht deakti- 
vieren lassen wollte 
und seitdem jegliches 
menschliche Leben jagt. 


rg HK-5: Ein Kampf- 
EIER eier, der zwiel 
4 Künstliche Intelli- 


genz erhielt und 
seitdem unterentwickelte Lebens- 
formen ausrotten will. 


er Foetoid: Nur kör- 
MM perlich ein Fötus, 
denn sein Gehirn 
von riesigen Ausmaßen produziert 
ein sadistisches Genie ohne jede 

Form von Humanität. 

Beard: Ein echter 
Biker und Head- 
banger, der sei- 
nen toten Kumpel McCoy auf dem 
Beifahrersitz stets bei sich hat. 
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Bitte anschnallen: 


Gaterusy 1000 Kommt! Vemimang 


alten Sie sich fest: Denn in den neuen 

GATEWAY 2000° PCs steckt jetzt noch viel mehr. Wie 
wir das machen? Ganz einfach: Wir bauen Ihren persönlichen 
PC in höchster Qualität, vollgepackt mit den neuesten 


Technologien, und immer speziell nach Ihren Anforderungen. 


Bitte halten Sie sich fest, wenn Sie unsere Produktreihe sehen: 
Wir verwenden Intel Pentium® Prozessoren mit MMX” 
Technologie und Pentium II Prozessoren. Noch nie war es so 
einfach, auch größte Datenmengen zu verarbeiten. Dank der 
eingebauten Modems und der vorinstallierte Web-Browser inkl. 
zahlreicher Zusatzsoftware ist das weltweite Internet für Sie 
jetzt wirklich nur noch einen Mausklick entfernt. Und mit den 


PC-Spiele nicht mehr 
wiedererkennen. Falls Sie 
gerne ein Komplettsystem inklusive Drucker kaufen wollen, 
werfen Sie mal einen Blick auf den G5-166M. Das ist nicht 
nur Multimedia pur, sondern dank dem Epson Stylus 300 
Farbdrucker auch ein perfekter Arbeitsplatz, und das für 

nur 2.999,- DM! 


Aber Sie bekommen bei uns nicht 


nur großartige Computer: Sie 


bekommen auf jeden Desktop- und 
Tower-PC eine dreijährige Garantie 


pentium‘ 


sowie kostenlosen telefonischen 


Service und Support, solange Sie 


66-233M 


= Intel Pentium“ II Prozessor, 233MHz 
m 32MB SDRAM, erweiterbar auf 334MB 
m 512KB L2 Cache 


,5" 1,44 MB Diskettenlaufwerk 

 Mitsumi 12/24fach (min/max) CD-ROM, 120ms 
s Quantum” 4,3GB Ultra ATA-Festplatte, IOms 
= Ensoniq Wavetable 32-Bit PCI Soundkarte 
Boston Acoustics® MicroMedia 5 Watt Lautsprecher 

mit 15 Watt Subwoofer 
= STB I1Vidia Riva 128 Bit AGP 3D Grafikbeschleuniger, 

4MB SGRAM 
= US Robotics Sportster Winmodem* mit 
x2-Technologie (56Kbps*) 
tystalScan” 17" Monitor", TCO-92, Lochabstand 0,28mm 
m ATX Tower-Gehäuse: 

Gesamtanzahl Einschübe: 3 intern, 5 extern 
m 105-Tasten Tastatur 
s Microsoft” Windows 95,.MS IntelliMaus” 

° Internet Explorer 4.0 
IcAfee Anti-Viren-Software 

m MS Home Essentials 
= Freie Auswahl aus den Gateway-Softwarepaketen: 

Games Pack, Grips Collection, Discovery Pack? 


4.499,- DM 


G5-166M 


ı Intel Pentium Prozessor mit MMX” 

Technologie, 166MHz 
= 32MB SDRAM, erweiterbar auf 256MB 

12KB Pipeline Burst Cache, 15ms 
" 1,44 MB Diskettenlaufwerk 

 Mitsumi 12/24fach (min/max) CD-ROM, 120ms 
m Western Digital” 2GB Ultra ATA-Festplatte, IIms 
m Ensonig Wavetable 32-Bit PCI Sound-Chip 
 Altec® Lansing ACS41 7-Watt-Lautsprecher 
w ATI RAGE II Plus 3D Grafikbeschleuniger, 2MB SGRAM 
w Epson® Stylus 300, 720 dpi Farbdrucker 
= US Robotics Sportster Winmodem® mit 

x2"-Technologie (36Kbps’) 
s CrystalScan 15" Monitor‘, TCO-92, Lochabstand 0,28mm 
m ATX Desktop-Gehäusi 

Gesamtanzahl Einschübe: 2 intern, 3 extern 
wm 105-Tasten-Tastatur 
m MS Windows 95, MS IntelliMaus 
= MS Internet Explorer 4.0 

IcAfee Anti-Viren-Software 

= MS Home Essentials 


2.999,- DM 


Ihren PC besitzen. 

Ihr maßgeschneiderter 
Gateway 2000 — Computer 
erwartet Sie schon. Lassen 
Sie ihn nicht länger warten: 
Rufen Sie noch heute an! 


Showroom Adressen 
und Öffnungszeiten: 
Kaiserstraße 28, 60311 Frankfurt/Main 
Thomas Wimmer Ring 1, 80539 München 
Hohenstaufenring 74, 50674 Köln 
Montag — Freitag 10.00 - 19.00 Uhr 


Samstag 10.00 - 15.00 Uhr 0 1 3 0 8 1 5 2 6 R 


http://www.gateway2000.de 


Gateway 2000 Europe + Europäische Hauptniederlassung + Clonshaugh Industrial Estate + Dublin 17 + Irland 
Tel.: 00-353-1-797-4040 + Fax: 00-353-1-797-4700 + Geschäftszeiten: Mo. - Fr. 9.00-22.00 Uhr, Sa. 9.00-18.00 Uhr 
©1997 Gateway 2000 Europe. CrsalScan, das Blsck-and- white Spot-Design, das „G” Logo Gateway Solo, EZ-Pad, Vivtrn und GATEWAY 2000 sind Warenzeichen oder eingetragene Warenzeichen von Gateway 2000 Inc. 
Das Intel Inside Logo, Pentium und MMX sind Warenzeichen oder eingetragene Warenzeichen de Intel Corporation. Ale anderen Marken- und Produktbezeichnungen ind Warenzeichen oder eingeiragene Warenzeichen des entsprechenden Unternehmens 
Die Monitorgröße ergibt sich bei Verwendung der Industrie-Norm CRT. bare Bereich kann ca. .2" keiner sein. “Maximaler Datendurchsatz. Leistung hängt jedoch von den jeweiligen Bedingungen ab. "Einige de Softwaretiel sid in Englisch (US Version) 
Druckfehler vorbehalten. Abbildung kann vom Ängebot abweichen. Alle Preise verstehen sich inklusive Mehrwertsteuer und zuzüglich Versandkosten. Alle Angebote unterliegen den Standardvereinharungen, -bedingungen und der begrenzten Garantie von Gateway 2000 Europ. 


Leasing-Optionen 
verfügbar — Rufen 
Sie uns an! 


"You've got a friend in the business.” ® 


SPECIAL 


„Sie nahm das Telefon, streckte 
die Hand nach den Tasten aus 
und ließ das Gerät wieder sin- 
ken. Sie starrte ein paar Se- 
kunden lang darauf, nahm den 
Hörer nochmals, begann zu 
wählen und legte abermals 
auf.” So stellen sich Fans vor, 
wie ihr als harte Abenteverin 
bekanntes Idol 
kommt, wenn es um ein Date 


weiche Knie be- 


mit ihrem Traummann geht. An 
den vielen Bildern auf diesen 
Seiten nicht schwer zu erken- 
nen: Hier geht's um Lara Croft. 
Diese Kurzgeschichte, eigent- 


lich nicht mehr als ein paar 
Zeilen, ist eine von vielen, die 
sich treue Bewunderer ausge- 
dacht haben - sicher ein ein- 
maliges Phänomen für ein 
Computerspiel. 

Die Karriere Laras ist steil: Als 
Computerspiel hat Tomb Raider 
so ziemlich alle Auszeichnun- 


Phänomen Lara Croft 


Kult- 
Figur 


Während wir gespannt auf Tomb Raider 2 warten, mausert 
sich Lara Croft zum multimedialen Allround-Star. Der 


Kult wächst ständig weiter. 


gen eingeheimst, die die Bran- 
che zu vergeben’ hat. Lara 


schmückte die Bühne der U2- Denn ihre Poplularität läßt sich 
Tournee und das Titelblatt eben nicht, wie es das Män- 
des englischen Li- „pas nermagazin tut, auf 
festyle-Maga- v nerreichb? „ ein schlichtes „Sex 
zins The Fa- immer das «  sells” reduzieren. 
ce,undsie Ist Li \s yiest Zum einen: Wenn 
verursachte geren, schöpfen von Tomb Raider nicht ein 
auch sonst ei- faszinierendes Spiel mit 


nen wahren Sturm im Blätter- 
wald. Von kleinen Provinzzei- 
tungen bis zum neuen Männer- 
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magazin GQ reicht die Liste der 
Hefte, denen die virtuelle 
Schönheit Berichte wert war. 
Das eindrücklichste, aber auch 
peinlichste Zeichen ihrer Popu- 
larität ist viel- 
leicht, daß 
plötzlich 
auch Kolle- 
gen, die bisher 
nicht nur mit Compu- 
terspielen wenig am Hut, son- 
dern auch Tomb Raider offen- 
sichtlich nie in Händen hatten, 
über den Star berichteten. Die 
Kölner Illustrierte schrieb 
über den angeblichen 
Einsatz der 3D-Tech- 
nik von Quake in 

Tomb Raider, und wenn 
GQ von Lara als „Sexbombe” 
redet, die in „Rambo-Manier” 
kämpft, zeugt das entweder von 
einem reichlich prüden Sex-Ver- 


ständnis und einem zahmen 


Rambo-Bild oder von einer 
zweifelhaften Lara-Kenntnis. 


brillanter Technik gewesen wä- 
re, hätte Lara ein Dornröschen- 
Dasein gefristet, anstatt zur 


Kulffigur zu werden. Zum ande- 
ren: Die enorme Anziehungs- 
kraft der Hauptdarstellerin liegt 
gerade darin, daß Lara kein 
Polygonpüppchen ist, sondern 
auch Charakter hat. Lara darf 
Bein zeigen, aber ihre Schöpfer 
haben nicht wie bei Wet, Bazoo- 
ka Sue und Konsorten Ober- 
weite an Stelle von Tiefgang ge- 
setzt, so daß nicht blankes 


rigen Computerspiele-Cover- 
Girls, die meist anzeigenver- 
schönernd auf die Hormondrü- 
se wirken sollen. Ebenso schnell 
in Vergessenheit gerieten die di- 
versen Versuche, unterdurch- 
schnittlichen Spielen eine leicht- 
bekleidete Amazone mit Amei- 
senhirn mitzugeben, um über 
spielerische Tristesse hinwegzu- 
trösten. Auch den obligatori- 


schen Prügeldamen in Kampf- 
sportspielen fehlt es am nötigen 
Charakter. An LucasArts’ Voll- 
gas ließ sich dann vielleicht ein 
klein wenig erahnen, daß Com- 
puterspieler eher auf interessan- 
te Frauen stehen denn auf 
Binär-Barbies: Biker Bens Ge- 
fährtin Mo wurde gebührend 
Respekt gezollt - obwohl sie 
nicht vom Spieler gesteuert wer- 
den konnte. Ob es daran lag, 
daß bei der Konkurrenz mit 
Roberta Williams eine Frau die 
Chefin ist, wissen wir nicht. 


Fleisch jegliche subtile Faszina- 
tion zunichte macht. Gerade 


darin unterscheidet sie sich 
‘von der Masse der bishe- 


Doch immerhin wagte Sierra, 
Frauen als Hauptakteure ein- 
zusetzen. Egal ob Larry, 
Urban Runner 
oder Gabriel 
« Knight - im- 
mer wieder 


Lara lebt 


Lara Croft ist seit einiger Zeit nicht mehr nur eine Heldin 
aus Bits und Bytes, sondern zur Freude vieler Laristen auch 
eine Person aus Fleisch und Blut. Das erste Lara-Model, 
Nathalie Cook, wurde von Eidos ausrangiert und - wegen 
größerer Ähnlichkeit mit dem Polygonvorbild - durch Rho- 

na Mitra ersetzt. Die 1976 geborene Engländerin wird 
2 seither nicht nur in der Presse herumgereicht und als 

= Kandidatin für den Laro-Film gehandelt - auch ihr 
5 Privatleben wurde aufs genaueste durchforstet. Zu 
ihrem Verdruß kam damit auch eine alte Ge- 
"schichte wieder hoch: Vor einiger Zeit posierte 
sie recht freizügig für das britische Boule- 
" vard-Blatt „The Sun“ - wo man auch ohne 
ktheits-Cheat viel von „Lara“ sehen 

inte. 

fünftig darf Rhona nicht mehr so oft 
für Eidos als Lara auftreten: Aus 
soll eine virtuelle Figur wer- 
) die nicht nur in den Tomb 
ames auftritt, sondern 


stlich erschaffenen Star für alle Lebenslagen wird. 
eht man eben auch kein Model zum Anfassen mehr... 


FopMart World Tour. 
Now, Snaly, we are able 
to bring you the exchusive 
Lara footage used by the 
Fish band during the 
performance of Hold Me, 
Thrill Me, Kiss Ma, Kıll 
Me 

This 40 seconds movie, 
Wil ge everybody who 
wants the Tomb Raider 


Während Bono von U2 „Hold Me, Thrill Me, Kiss Me, Kill Me” sang, war 
Laras überlebensgroßes Bild zu sehen. 


wurden auch weibliche Wesen 
vom Spieler verkörpert. Bei die- 
sen Titeln allerdings „nur“ 
zeitweise, als Partne- 


te neben der spielerischen 
Durchschnittlichkeit des Pro- 
dukts der Grund dafür ge- 
wesen sein, daß die- 


rin des männli- De Kist se sich nicht ein- 
chen Protago- Se ns das ic! ee prägte. Letztes 
- Erst ns gute eH Be ze u 

iPhan- ste: Ist nützlich; = ie Zeit reif- 
tasmagoria gur I Leben zu Alarmstufe Rot 
schlüpften es zum ken. ließ sicher nicht 
Tausende heit jöpter vonla® nur zufällig schon 
männlicher Spie- yon sarl mal die Einzelkämp- 
ler für die Dauer der ge- ferin Tanya nabelfrei über 


samten Story in die Haut einer 
Frau - die etwas blasse Cha- 
rakterisierung von Adrian dürf- 


den Schirm flimmern, und Tomb 
Raider machte Lara zum Star. 
Die Traumfigur in knallengen 
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SPECH AL Er EEE 


Multimedial 


So bekommt das Wort Multimedia eine neue Bedeutung: Lara auf al- 
len Kanälen. Eine CD unter dem Titel „Beautiful Days“ steht in den 
Startlöchern, produziert von Ex-Eurythmic Dave Stewart und gesun- 
gen von Rhona. Ein Amateurfilm ist als Projekt an einer Filmhochschu- 
le in Arbeit, ein Kinofilm soll angeblich in Planung sein - und die Spe- 
kulationen überschlagen sich: Rhona als Hauptdarstellerin - oder 
doch Demi Moore? Fakt ist: Ob es einen Film geben wird, steht noch 
nicht endgültig fest. Entsprechend ist auch noch nicht über die eventu- 
elle Hauptdarstellerin entschieden. Dafür gibt's schon jetzt Lara-Croft- 
Comic-Strips in der Zelluloid-Postille Cinema. 


Klamotten war aber nur ein 
Faktor, mit dem sich Lara die 
Herzen der Fans eroberte. 
Ebenso wichtig war, daß Lara 
durchaus als stark, aber auch 
als Frau mit Ecken und Kanten 
gezeichnet wurde. Daß sie nicht 
nur wegen ihres Aussehens zur 
Ikone avancierte, erkannten 
dann auch im Juni The Face 
und im Juli die Süddeutsche 
Zeitung - beide zogen frappie- 
rend ähnliche Vergleiche mit 
Yodas Weisheit und Pam An- 


dersons Figur. Sicher keine Ge- 
danken-übertragung, sondern 
ein Zeichen, daß die Pressear- 
beit bei Eidos perfekt funktio- 
niert. Diese deckt jeden Journa- 
listen so lange mit Berichten der 
Kollegen ein, bis er meint, me- 
ga-out zu sein, wenn er nicht 
über Lara berichtet. Und damit 
dies auch so bleibt, wurde von 
dem Hersteller gerade ein 
Kunstwetibewerb ausgeschrie- 
ben, der natürlich Lovely Lara 
zum Thema hat. Die bisher 
höchste Ehrung wurde der ei- 
genwilligen Aben- 
teuerin wohl vom 


Duschen mit La- 
ra? Die Knarre 
dürfte die Ro- 
mantik etwas 
stören. 


Im Internet 
sind un- 
zählige La- ß 
ra-Kunstwer- 
ke zu finden - 
hier ein Bei- 
spiel, wie sehr 
sich dabei die Aus- 
strahlung der Hel- 
din verändern _ 
kann (unten). 


Eidos” PR-Abteilung 

war nicht faul und 
entwarf Lara-Moti- 
ve im Modemaga- 
zin-Stil (oben). 


weltbekannten US-Nachrichten- 
blatt „Time Magazine” zuteil: In 
der Hitliste der einflußreichsten 
Persönlichkeiten des Cyber- 
Space landete sie auf Platz 47. 


Die Geister, die ich rief... 


Die Zählebigkeit von Gerüchten 
macht aber auch vor Lara Croft 
nicht halt. Schon seit Erscheinen 
des Spiels kursiert eine Mel- 
dung - möglicherweise aus Pu- 
blicity-Gründen gezielt von den 
Entwicklern Tomb Raider ge- 
streut — über einen „Nacktheits- 
Cheat”. Eine komplizierte Be- 
wegungsfolge soll demnach da- 
zu führen, daß Lara alle Hüllen 
fallen läßt und nudistisch ihre 
‚Abenteuer besteht. Nachdem 
die Nichtexistenz dieses Cheats 
inzwischen erwiesen sein dürf- 
te, wurden einige Fans zudring- 
lich, legten selbst Hand an und 
rissen Lara die digitalen Kleider 
vom Leib. Ein Patch, der die 
Heldin im Spiel auszieht, kur- 
siert ebenso im Netz wie nach- 
bearbeitete Screenshots aus 
dem Spiel. Eidos freut sich we- 


funden haben: 


Pressestimmen 


Hier eine kleine Sammlung von Zitaten, die wir über Lara Croft ge- 


nig über die elektronische Ver- 
gewaltigung der Heldin. Kein 
Wunder: In der Schmuddel- 
Ecke will man das Spiel nicht 
sehen. Ein Großteil der Fans 
teilt diese Ansicht: Die meisten 
Web-Sites zur Verehrung Laras 
sind von bekennenden Gegnern 
dieser Fakes. Ein weiteres Zei- 
chen dafür, daß Laras Fans 
eben gerade keinen Playboy- 
Ersatz wollen. 


Andreas Lober II 


Übernimmt Demi Moore die Rolle 
Lara Crofts in einem Kinofilm? Fans 
versuchen, sich das schon einmal 
vorzustellen. 


Supermodels. Sie müssen gegenwärtig miterleben, wie eine New- 


comerin, 


Rang abläuft.” GQ 
da.” The Face 


gent, stilvoll.” SZ Magazin 


die perfekte Frau.” 
Süddeutsche Zeitung 


Vamp: 


erst seit einem Jahr im 
Geschäft ist, ihnen spielend den | 


„Größer als Pammy, weiser als Yo- 
„Sie ist selbstbewußt, sexy, intelli- 


„Nun bekommt die echte Welt et- 
was originär Virtuelles zurück: 
Sie bekommt Lara Croft, und 
das ist nicht wenig - immerhin 


„Die erste PC-Heldin, die Indiana Jones aussehen läßt 
wie einen milchbärtigen Jungle-Hüpfer.” Lespress 


itale Vollweib Lara Croft ist gelenkig wie 
eine Gymnastiklehrerin und sieht aus wie ein 

in Busen, für den die Gesetze der Schwer- 
kraft nicht gelten.” Prinz 


ai 


pc-gamestores, 


Yiyeo = Diabab In dan te) 


Network-Gaming mit bis zu 16 PCs 


en - Köln nnd Boenten 


Jede Software kann vor dem Kauf in unserem Haus vor Ort getestet werden 
Installations- und Update Service 

Internet surfen von unseren Servi 

Scannen und Drucken vor Ort in de 


Special Event Nights: Jeden Samstag ab 22 


Machen Sie 
"einen Gamepool 
aus Ihrem PC 


- PC-HARDWARE 


Age.of Empires 
AH 64, Aosihzt Longbow 2 
Hubschrauber Simulator 


Akte Europa 
Strategie 


Alexander der Große .- DM 
Strategie a 


Ba hhomets Fluch 2 
venture 


Basis PC-Einheit 329.- DM 
Blade Runner 
Adventure r-Gehäuse 
© &C Vergeltungsschla 
E& Vergeltungsschlag Der 
Preishammer 
Conquest Earth KKND 39 
Strategie POD 39..DM 
Dark Colony 
Echtzeit-Strätegie 


Demonworld 
Fantasy-Strategie 


F-16 Fighting Falcon 
Flugsimulator 


F1 Racing Simulation 3DFX Guilemont- Bestseller: 
Rennsimulation 
Fallout 


Rollenspidll 239.- DM 


Maxi Sound 64 
Dynamic 3D (PnPY 


Maxi Sound 64 


Fi in dt. Vers. 
Elektronisehes Haustier FEN 


H.E.D.Z. 


Strategie 


Jedi Knight (Win 95) D 


Star Wars 


Maxi Sound Home Studio 
Home Studio Pro (PnP) 


Maxi Booster 240 
Aktivboxen 


Maxi Booster Sub 1 
Subwoofer 
Leviathan 

Strategie 


jeschleuniger ohne POD 
mit POD 339.-om 


MMC-GAMES-HARDWARE 


CH Combat Stick+ProTHrottle 299.- 


Monkey Island (di 
Adventure 


Version) 89. 


imulator 98dt.Vers. 119.- Ü 
ator 


Strate; 


ThrustmasterF16 FLCS +TQ$ 504.- 0m 


Perry Rhodan (Strategie T 
Bundle 


Operation kastside 


Sabre Ace - Korea 5999. 


Flugsimulator 


Sonic 3D - Flicky's Island 
Jump and Run 


Thrustmaster F16 Cockpit 


Bestellannahme: Mo.-Sa. 10-22 Uhr 
Bera, kauf zu de f 


Starfleet Academy 
Action Adventure 


Virtua Fighter 2 
Action 


hen Sie ui 


rsandbedingungen: A 


DER COMPUTERCLUB Bpfienl 
MMC-GAMES-STORES, testen Sie bei uns 
vor Ort, bestellen Sie per Telefon, Fax oder 
internet http: //www.mmc-online.de 


Informieren Sie im internet auch über http: 


ROM bei Druck 


/www.computerclub.de 


MMC-Bochum 


Fax 0921-9233147 Fax 0234- 9 12:90 21 
Lieferung nur unter verlängertem Eigentumsvorbehalt. Preise sind freibleibend. 
Änderungen und Irrtümer vorbehalten. Firmennamen gelten als eingetragene Warenzeichen. 


| PC Action 10/1997 
„Kurz gesagt, INCUBATION setzt neue Maßstäbe 
== und ist ab sofort die Referenz im Genre.“ 
Wertung: 92% 


PC Power 11/1997 | L 
„INCUBATION wird Sie in seinen Bann ziehen, Ihnen } 


den Schlaf rauben und Ihre Nerven ruinieren.“ a 
„Bereuen aber werden Sie keine einzige Minute.” 1,“ 
Wertung: 91% | Ai 


PC Games 10/1997 

„Grofisch hat INCUBATION deutlich mehr zu 
5 bieten als die rundenbasierte Konkurrenz oder 
Echtzeit-Strategiespiele.“ 

Wertung: 92%, 11/1997 


# 


Weitere Informationen, Demos und News erhalten Sie im World Wide Web: http://www.bluebyte.de 


Blue Byte Software GmbH + Eppinghofer Straße 150 + 45468 Mülheim an der Ruhr = Deutschland 
Telefax: +49 (0) 2. 08.4 50 88-99 + Technische Hotline: +49 (0) 2 08.4 50 29-29 


SPECIAL EEE 


Interview 


Gut gehrüllt, Löwe! 


Peter Molyneux ist wieder da: Nach seinem Aussteig bei Bullfrog hielt sich der 
berühmte Spieledesigner nicht ange mit Faulenzen auf, sondern stellte rasch ein neues 
Entwicklerteam auf die Beine. Lionhead ist der Name seiner neuen Firma, das erste 
Spiel dagegen noch ohne offiziellen Titel. Dennoch konnten wir Peter während eines In- 
terviews ein paar interessante Fakten aus der Nase ziehen. 


s gibt nur wenige Gurus 
E unter den Spieleentwick- 

lern und kaum einen mit 
einem Ruf, wie Peter Molyneux 
ihn hat. Nach seinem grandio- 
sen Finale in den Diensten von 
Electronic Arts mit Dungeon 
Keeper kehrte Molyneux seiner 
alten Firma Bullfrog den 
Rücken und arbeitet wieder 
selbständig. Bescheiden ist er 
nicht geworden, aber auch 
nicht größenwahnsinnig. Der 
Meister des cleveren Spielde- 
signs kündigte im Rahmen der 
ECTS gewohnt selbstsicher sein 
nächstes Projekt an, dem er mit 
geschickt verschwiegenen De- 
tails bereits jetzt Kultstatus an- 
dichten will. Im seinem ersten 
Interview während der Messe 
verriet uns Peter Molyneux, was 
er mit seiner neuen Firma 
Lionhead (benannt nach dem 
Hamster von Designer Mark 
Webley) vorhat. 


Peter, was sind Deine Pläne 
mit Lionhead? 

Ganz einfach: Der erfolgreich- 
ste Entwickler der Welt zu wer- 
den. 


Ein sehr simples Konzept. Wie 
soll das funktionieren? 

Wir haben sehr viel Erfahrung 
in der Entwicklung von Spielen 
und wollen uns voll und ganz 
dem Gameplay verschreiben. 


Was das Gameplay betrifft, 
leben wir in einer sehr 
finsteren Zeit. Grafisch 
wird jedes Spiel im- 
mer toller und foto- 
realistischer, aber 
auch leerer. Ich ver- 
misse neue Ideen und 
Konzepte, und 
das werden wir 
in unserem er- 
sten Spiel än- 
dern - nein, ich 
würde mit meh- 
reren Leuten 
hier im Raum arge Probleme 
bekommen, wenn ich den Titel 
jetzt verraten würde! 


Kannst Du unseren Lesern we- 
nigstens sagen, welches Genre 
es sein wird? 

Es soll ein Spiel werden, das 
Journalisten nicht beschreiben 
können! So wie Dungeon Kee- 
per, das der erste Versuch war, 
ein Spiel zu entwickeln, das 
von den verschiedensten Spie- 
lertypen beherrscht werden 
kann. Das kann man ganz ein- 
fach machen, wie beispielswei- 
se das Spiel zu beschleunigen 


Peter Molyneux will sich mit 
seiner neuen Firma Lionhead 
als weltbester Entwickler 

etablieren. 


Die bislang sechsköpfige Lionhead- 
Mannschaft soll auf 20 bis 25 Entwick- 
ler aufgestockt werden. Molyneux: „Ich 
will ein Dream Team zusammenstellen!” 
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oder zu verlangsamen. Oder 
viel komplizierter, indem 
man dem Spieler ver- 
schiedene Fähigkeiten 
zugesteht. Ich kann 
noch nicht viel verraten, 
außer daß es das Origi- 
nellste wird, was ich je 
entworfen habe. 
Wir alle haben 
über so etwas 
schon sehr, sehr 
lange nachgedacht. 
Und das erste wird 
nicht die Grafik 
sein, die ist zwar wichtig, aber 
vorher überlegen wir uns, wie 
es sich spielen soll. Im Januar 
oder Februar wollen wir soweit 
sein, daß? man sich hinsetzen 
und spielen kann, obwohl die 
Grafik wirklich schrecklich sein 
wird. Aber nur so können wir 
beweisen, daß dieser ziemlich 
komplizierte Gameplay-Me- 
chanismus funktioniert. 


Wieso bist Du überzeugt, zu 
wissen, wie gutes Gameplay 
aussieht? 

Ganz einfach: 90% aller Spiele 
werden nicht von ihren Pro- 


grammierern gespielt. Wir ha- 
ben Dungeon Keeper Tausende 
von Stunden gespielt, daher ist 
es auch so gut. Wir können 
jetzt zehn verschiedene Kon- 
zepte für Spiele entwerfen, 
aber ob auch nur eines davon 
gut ist, merken wir erst, wenn 
wir es immer und immer wieder 
gespielt haben. Wenn wir im 
Januar eine erste Gameplay- 
Studie haben, ist das ein Jahr 
vor dem Release. Und in dieser 
Zeit spielen wir es immer wie- 
der, bis es gut ist. Oder wir 
werden verrückt vor Lange- 
weile. 


Wie wichtig ist bei diesem er- 
sten Produkt der Mehrspieler- 
Support? 

Es wird eine ganz massive 
Mehrspieler-Unterstützung ha- 
ben, natürlich auch über das 
Internet. Außerdem haben wir 
SVGA-Grafik mit True Color - 
es wird einfach toll werden! 


Lionhead ist eine ganz neue 
Firma mit noch wenigen Ange- 
stellten. Denkst Du darüber 
nach, Lionhead so wie Bullfrog 
an einen großen Publisher zu 
verkaufen, wenn sich die er- 
sten Erfolge einstellen? 

Nein, sicher nicht! Ich werde 
unabhängig bleiben. 


Peter, vielen Dank für das 
Gespräch. 


Telefon: 02131/779343 


Fantastic Shop GmbH 
Abt. Computerspiele 
Postfach 100 509 
41405 Neuss 


(MO - FR 10.00 - 18.00) 


12131/940975 - E-mail: shop@fanpro.com 


| 8M CD-ROM: 

| Achtung: Spitfire US 

| AD&D Core Rules US 
Battleground-Preludeto Waterloo 
us 
Battleground Antietam US 
BattlegroundArdennes Deluxe 89.00 
Battleground Bull Run US 109.00 
Battleground Napoleonin RussiaUS 109.00 | 
Battleground Shiloh US Er 
Betrayal at Antara US 9900 
Callahan's Crosstime Saloon US er] 
DaggerFall US 9.00 
DarkSeedilUS 49.00 
Dungeon Keeper US 9.0 
Feeble Files US (OriginalvonFloyd) 109.00 
Fiying Aces: Flight Unlimited und Fighter 
Duel US 49.00 

History ofthe World US (Av. Hill) 109.00 
KKND US 48.00 
King's Quest Collection US: Part 1-7 plus 
Dagger of Amon Ra, Mixedup Mother Goose 

| deluxe und Colonel's Bequest. U 9.0 

| Lands of Lore ll US 0 

\MagicT. Gathering: Battiemage Us 49.00 
NHL 98 US 9.00 
Obsidian US 99.00 
Star Command US 49.00 
Steel Panther|ScenarioslIUS 49.00 
Steel PanthersIISzenarios US 49.00 
Ultima Underw. 1&1IUS, DOS/WSS 49.00 
Vampyre Core Rules US 99.00 

| Wages of War US 63.00 
Wooden Ships&lron Men US 9.00 
Knüllersammlungen!!! 
Masterpieces of Infocom 
A Mind Forever Voyaging, Arthur, Ballyhoo, 
Beyond, Border Zone, Bureaucracy, Cutthroats, 
Deadline, Enchanter, Hollywood, Infidel, Leather | 
Godesses of Phobos, Lurking Horror, Moonmist, | 
Nord and Burt couldnt make Head or Tail of 
Planetfal, lunderedHearts, Seastaiker, Sherlock 
Sorcerer, Spellbreaker, Stareross, Stationfall, 

| Suspeet, Suspended, Trinity, Wishbringer, The 
Witness, Zork I, Zork I, Zork Il, Zero Zero. US, 

| CD-ROM 69,00 

| Forgotten Realms Archieves 
Sammlungmitallen 12 Forgotten Realms-Spie- 
Ien von SSI: Eye of Ihe Beholder | - I, Pool of 
Radiance, Pools of Darkness, Secret of the | 
Siverblades, Curse.of the Azure Bonds, Hilsfar 
Dungeon Hack, Treasuresofthe Savage, Fron- 
tier, Gateway to the Savage Frontier, | 
Menzoberranzan. US-Version, CD | 
absofortnurnoch 69,00 | 
Lost AdventuresofLegend | 
Oldies but Goldies: Companions of Xanth, Ericthe | 
Unready, Spellcasting 101-301, Gatewaylä&ll, | 
Timequest. US, CD 79.00 | 
AD&D Masterpiece Collection | 
Menzoberranzan, AlQadim, Ravenloft|&ll, Dark 
Sun& 11 US, CD-ROM 89.00 
ConquertheUniverse | 
Knüllersammlungmit UFO,X-Com, M.of Magic, | 
Master ofOrion. US-Version, CD-ROM 58.00 | 
SSICompilation 
Steel Panther, P. Gen. Il, Burning Steel IV, | 
Thunderscape, Entomorph)DV 20 | 
WestwoodCompilation | 
(Kyrandia l-Iil, Lands of L., Dune Il)DV 49.00 | 
Aber Hallo! | 
Deutsche Compilation deren Qualität und | 

\ Quantität stimmt: 50 Spieleauf 12 CD-ROMs. | 

\ Enthalten u.a.: Seelenturm, Dime City, Hind, 

|Ishar Trilogie, Shadowlandsundundund...! 

‚Dv 48.00 
20 Wargame Classics 

20 Strategiespiele vonSSI, SSGundimpressions: 

| American Civil War | - Ill. Gold o.t. Americas, 


Sword of Aragı 
struction Set II, Global Domination, C: 
Strike, Pacific War, Warin Aut 


DasSchwarze Auge 
Schicksalsklinge Audio-CD 2.5 
Stemenschweif Audio-CD 2.35 
Schatten über Riva Audio-CD 30 
Nordland Trilogie DSAI-IIN incl. Lösungs- 
hilfen DV 49.00 
Schatten über Riva Lösung (Lösungsbuch 
m. Posterkarteu.CDalsOnline-Hilfe) 15.00 
Schatten über Riva T-Shirt XL 1500 
DSA-Tools Deluxe: DIE SpielleiterhifefürD 
Schwarze Auge: Charaktergenerierung, Stufen- 
anstieg, umfangreiche Bibliotheken aven-turisch 
gsgegenstände, MonsterundPx 
lichkeiten, Kampfsimulator, Druckoption und vie- 
lesmehr 595 
DSA-Tools Update: Gegen Einsendungderal- 
tenDSA-Tools Originaldiskette (V1.0/1.02)erhal- 
ein Update auf DSA-Tools Deluxe fürDM 
29.95 + Porto 
Perry Rhodan 
‚Abenteuer Universum 
Alle Heftcover und diverse Baupläne und 
vieles mehr. Für jeden Perry Freund allein 
wegen der Coverein muß.DV 45.00 
Operation Eastside* DV 79.00 
Oldies and Goldies 
‚American Civil War DV 39.00 
X-Wing vs. Tie-Fighter DA 7300 
‚Apocalypse-UfoIIIDV 7300 
AllantisDV 89.00 
Baphomet II DV 79.00 
Beasts & Bumpkins DV 79.00 
Blood & Magic DV 39.00 
Club Manager 97 DV 39.00 
Dark Colony DV 89.00 
Dark Reign DV 0 
Entscheidung(SSVSSG Teamwork zur 
Ardennenschlacht 1944/45)DA 83.00 
Dragon Lore II DV 53.00 
DungeonKeeper 79% 
Extreme Assault DV 68.00 
Fila Soccer 97 Manager 79.00 
FIN FIN DV ET 
Gut'n' GantersDV 73.00 
Imperialismus DV 79.00 
Jack Orlando DV 49.00 
Jedi Knight DA 83.00 
Jurrasic Wars DV 39.00 
Star GeneralDV 39.00 
JaggedAlliance IIDV 79.00 
Jagged Alliancell US 48.00 
Lands of Lore IIDV 79.90 
Lord of the Realms II DV Data 230 
Magicthe Gathering DV 79.00 
Master of Antares DV s300 
Neun Welten DV 6300 
Pacific Admiral DV 7900 
Realms of Haunting DV 33.00 
Rise & RulesofancientEmpiresDV 39.00 
ShatteredSteelDV 22.0 
Star Contraliil 3300 
SteelPanthersiIDV 320 
Total 
DasGewehrDV 2900 
Uftima VII DV 33.00 
Warlords III DV 89.00 
Warwind DV 33.00 
Warhammer DV 330 
Worms & Data DV 20 
Demonworld DV* 79.90 
*BeiDrucklegungnochnichterschienen: Bit- 
tebestellen Sie vor!!! 


... und vieles mehr! Gratiskatalog Computerspiele mitbestellen!!! 


Irrtümer und Änderungen vorbehalten - Mindestbestellwert DM 30.00 - 
Versand gegen Nachnahme (+ DM 10.00) oder Einzugsermächtigung (+ 
DM 8.00), Ausland gegen Vorkasse (+ DM 30.00) 


Spielen Sie die INCUBATION-Demo, retten Sie Scay-Hallwa und nehmen Sie an dem 
großen Blue Byte-Gewinnspiel teil! 
Der Hauptgewinn: eine Mystery Tour für zwei Personen zu den schottischen Highlands! 


Sie erhalten die Demo kostenlos unter: httpz//www.bluebyte.de. 


Oder bestellen Sie jetzt — ebenfalls kostenlos — die aktuelle Blue Byte News-CD: 


” 


Ble Byte Software GmbH » Eppinghofer Straße 150 « 45468 Mülheim an der Ruhr ® Deutschland Du 
Telefax: +49 (0) 208.4 50 88-99 « Technische Hotline: +49 (0) 2 08.4 50 29-29 


SPECIAL 
FI Racing 


Der große Preis 


Nach den Vorstellungen der Geschäftsleitung sollte Ubi 
Softs beinahe fertige Formel 1-Simulation FI Racing 
längst in den Läden stehen, doch die vom Rennfieber ge- 
packten Programmierer bestanden auf einer Verschie- 
bung. In einem Gespräch erläutern sie ihre Gründe. 


Sie haben FI-Racing auf der 
POD-Engine entwickelt. Werten 
Sie dies als Vor- oder als 
Nachteil? 

Fabien Fumeron (Direktor und 
Programmierer): Der Zugriff 
auf die POD-Engine ist als Vor- 
teil zu werten. Wir gingen von 
einer soliden Engine aus, die 
von uns entwickelt wurde, die 
erprobt war und die wir bis ins 
Detail kannten. Dies hat uns die 
Möglichkeit gegeben, uns von 
Anfang an auf das Wesentliche 
dieses Spiels zu konzentrieren: 
die Simulation. 

Dominique Duvivier (Fahrzeug- 
verhalten): Glücklicherweise 
war das Verhalten der POD-En- 
gine bereits mit Blick auf das 
Projekt Fl abgestimmt worden. 


Welche Elemente der Engine 
wurden von Ihnen geändert? 
Fabien; Die 3D-Umsetzung und 
der dazugehörige Rechenpro- 
zef3 wurden noch verbessert 
und schneller gemacht. So 
konnten wir neue visuelle Effek- 
te einbringen. Das mechanische 
Modell wurde mit Hilfe von 
Renault-F1 überarbeitet, um op- 
timale Realität zu.erreichen. 


In Arbeit 


Das Bemühen, nicht nur ein ac- 
tionreiches Rennspiel, sondern 
auch eine nahezu perfekte Simu- 
lation zu erstellen, nimmt biswei- 
len skurrile Ausmaße an. So wur- 


de jede der 16 Rennstrecken ge- 
nau untersucht, nur um jedes Ge- 
bäude zentimetergenau zu pla- 
zieren und allzu ähnliche Fahr- 
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Pascal Bancel (Display/3D): 
Die 3D-Grafik wurde den bei 
FI bestehenden Voraussetzun- 
gen angepoßt (realistische De- 
kors, wesentlich mehr Polygone, 
ein offeneres 3D-Universum). 
Neue Spezialeffekte tragen zu 
einer sichtbaren Realität bei. 


Wie sind Sie an das Problem 
des Fahrzeugverhaltens heran- 
gegangen? 

Fabien: Das mechanische Ver- 
halten des Fahrzeugs ist einer 
der wichtigen Bestandteile des 
Spiels; ihm wurde besondere 
Aufmerksamkeit geschenkt. 
Zwei Programmieringenieure, 
ein Spezialist für Mechanik und 
ein Ingenieur von Renault-F1, 
haben an seiner Konzeption 
mitgewirkt. 


Wie steht es um die Künstliche 
Intelligenz? 

David Broc (Künstliche Intelli- 
genz): Die Künstliche Intelligenz 
der Piloten erwies sich als eine 
wirkliche harte Nuß in Extrem- 
situationen, in denen die Wech- 
selwirkung zwischen den Fahr- 
zeugen am stärksten ist: Start- 
phase, Massenkollisionen usw. 


bahntexturen zu vermeiden. Für 
die 11 Teams wurden jeweils ei- 
gene Reifenschäden in allen Vo- 
riationen, Spoilerbrüche, Moto- 
renschäden etc. entworfen, auch 
jedes Cockpit gleicht dem Origi- 
nal bis auf den letzten Pixel. Die 
Arbeiten an diesen Features sind 
abgeschlossen, allerdings müssen 


Die Kl-Engine entscheidet stän- 
dig zwischen Richtung (Ein- 
schlagwinkel) und Führung des 
Fahrzeugs (Brems- und Gaspe- 
dale). Die Einflüsse sind sehr 
zahlreich: Trassenverlauf, Fahr- 
zeugzustand, Wettervorhersa- 
ge, Reaktion aller anderen Pilo- 
ten, Beurteilung von Gefahren 
usw. Im Augenblick ist das Er- 
gebnis derart realistisch, daß 
ein Anfänger wenig Spaß an 
dem Spiel haben wird - wir 
arbeiten daran. 

Wir haben die Verfahrenswei- 
sen eines jeden echten Piloten 
eingebaut. Einige sind schneller, 


andere sind bei Regen geschick- 


ter, wieder andere bremsen 
später, der nächste hat eine 
ausgefeilte Boxenstrategie, 
einige beachten das Fair Play, 
andere weniger... 


pir stop 


Alle Personen in der Boxengusse 
sind animiert und erfüllen spezielle 
‚Aufgaben. 


Unfallfahrer werden mit sehenswer- 
ten Grafikeffekten belohnt. 


Dank fotografischer Texturen wir- 
ken die Gebäude sehr real. 


Die aufwendigen Nebel- und Raucheffekte lassen erstmals erahnen, welche 
Anstrengungen ein Regenrennen dem Fahrer abverlangt. 


allzu realistische Bereiche des 
Spiels angepaßt werden: So dau- 
ert die Qualifikation eine Stunde 
- Echtzeit. Das originalgetreue 
und mitunter auch sehr spannen- 
de Training wird wohl kaum je- 
mand auf sich nehmen, wenn 
keine Zeitrafferfunktion zur Ver- 
fügung steht. Im Anfänger- und 


‚Actionmodus fahren die compu- 
tergesteuerten Fahrzeuge mit 
voller Aggressivität - da dies 
schnell für Frust sorgt, wird auch 
dies noch angepaßt. Zu guter 
Letzt hat die interaktive Fahrschu- 
le - ein echtes Novum - noch 
viele Bugs, soll aber auf jeden 
Fall im Spiel enthalten sein. 


< Die Messe für PC 
und Amiga 

- Alle Neuheiten rund 
um Computer, Enter- 
tainment, Internet, 
Online und Multimedia 

- Mit kostenlosen Work- 
shops und Seminaren 

- Tolle Gewinnspiele mit 
wertvollen Preisen 


14. bis 16. November 
Köln, Messegelände 
Halle 11 und 12 


< Gehen Sie mit Swing in die Luft! 
1. Preis: Eine Ballonfahrt für zwei Personen 


—n Telefon 0911/ 53 25-210 


ne Gemeinschaftsveranstaltung von: 


ICP GmbH & Co. KG Sm u PRO Concept- 
— Innere Cramer-Klett-Str. 6 Gesellschaft für 

= 30403 Nürnberg Veranstaltungen und 
— Tel. 0911/5325-210 n WE Marketing mbH 


Fax 0911/5325-215 / Kemnader Straße 52 
44795 Bochum 

Tel. 0234/94688-0 
Fax 0234/94688-44 


Ein Unternehmen 
der GONG-Gruppe 


AEBAVRONIG 


Eaneirern NDELSGESELLSCHAFT MBH 


MEGATRONIG 


K&-166 MHZ 


idi-Tower mit 200 Watt Netzeil und 
thermogeregeltem Lüfter für leisen Betrieb 
ID K6 MMX 166 Mhz 
kugelgelagert 
DI Explorer IV, 512 KB PB Coche 
MB EDO RAM, oufrütbor bis 256 KB 
: ... Genoa Phantom 44DX, 4 MB, 3-Chip 
Controller für 4 Festplatten 
1.7 GBmit&.iDE- 
nitstell, 11 ms Zugrifszeit 


LiteOn 
Mitsumi 35° 1.44 MB 
'x seriell FIFO, 1 x parallel 
Mitsumi mit Win95 Tastoturbelegung, 
Jahre Vollgarantie 


119,- 


, Lautsprecher 120W, Headphone, Mikrofon, 
stem, Magix Musi Studio Lite 


Server Megalronic K6-200 Mhz 


Pepe. Prets/kerstung: sehr gut] 


Megalronic RAD P6.200 Dual MegaTronic iP5-166 


/Preis/Leistung: qgut| Preis/Leistung: A| 


Serviseleiscungen 
© Qualifizierte und individuelle Beratung für MR © Eigene Werkstatt mit quolifiziertem 


System - auch nach dem Kauf Technikerteam 


© 24-Stunden Burn-In-Test für alle PC’s © Doppelsicherheitsverpackung für alle PC's zur 
© Ausschließliche Verwendung von Bauteilen Vermeidung von Transportschäden 

namhafter Hersteller © Kurze Lieferzeit, auch für individuell gefertigte 
2 Johre Vollgoranfie auf olle PC's, 3 Jahre auf "s 

GoldStar-Monitore © Alle PC's sind CE-gepröft für optimale 
% Kostenlose Abholung im Garantiefall Störsicherheit 
© Kostenlose Hotline 


EN Großnandel 
SE Drüvlabor 


MESAURONIC 


EDOMPUTERHANDELSGESELLSCHAFT MBH 


Am Schindwasen 6 - 66386 St. Ingbert 
Tel.: 06894/9280-0 Fax: 9280-10 
Internet: http://www.Megafronic.de 


SPECIAL IT, 
Verschiebung: Half-Life 


Alles spater, 
oder was? 


Das Unternehmen Valve Software ist 
noch recht neu im Busineß, scheint 
aber schon mit den Großen der Branche mithalten 
zu wollen und zu können. Das gilt natürlich vor- 
wiegend für die Qualität von Half-Life - aber 
auch, was seine Verspätungen betrifft. 


eden wir nicht lange um 
R= heißen Brei herum: Die 

‚Veröffentlichung von Valve 
Softwares Half-Life wurde kur- 
zerhand verlegt. Wie Distributor 
Sierra bekanntgab, soll die viel- 
versprechende Ballerorgie nicht 
im November diesen Jahres, 
sondern im ersten Quartal 1998 
erscheinen. 


Gut Spiel will Weile haben 


Der Hauptgrund dürfte schlicht 
und ergreifend sein, daß manche 
der geplanten Innovationen noch 
nicht ganz so funktionieren, wie 
sich das die Verantwortlichen 


Sogar filigrane Details wie die Gitter 
der Lampen wurden nachgebildet. 


S \ 


Faszinierend: die farbigen Reflexio- 
nen auf der Wasseroberfläche. 


328 PC Games 12/97 


vorstellen. Daß beispielsweise die 
Monster im Normalfall doch 
nicht so clever sind wie vom Ent- 
wickler gewünscht, haben wir 
schon oft erlebt. Auch wenn ids 
indiziertes Spiel letztes Jahr die 
Konkurrenz wie ein Erdbeben 
aufrüftelte und neve Maßstäbe 
setzte - von der im Vorfeld viel- 
fach gepriesenen Monsterintelli- 
genz war nicht viel zu spüren. 


Besser spät als schlecht 


Ein solches Feintuning könnte 
besonders dann sinnvoll sein, 
wenn sich Sierra in Abwand- 
lung eines gar nicht so alten rus- 
sischen Sprichworts sagt: Wer 
zu früh kommt, den bestraft das 
Leben. Weil im Busineß-Death- 
match auch Unreal und Quake 
2 gut gerüstet sind und verhex- 
terweise der zweite Teil eines 
Fantasy-Shooters schon fertig 
ist, wird's zum Jahresende eng 
im Genre. Da könnte es also 
durchaus geschickt sein, sich 


Transparenzeffekte erzeugen die 
Illusion von Glasscheiben. 


aus der Schlacht um den Platz 
unterm Weihnachtsbaum 
zunächst herauszuhalten, um 
erst im neuen Jahr als lachender 
Dritter auf die Bühne zu treten. 
Das wäre dann genau das Ge- 
genteil der Taktik, die bei den 
Echtzeit-Strategicals in diesem 
Herbst angewandt wurde: Nach 
ständigen Verschiebungen er- 
schienen alle auf einmal. Es hat- 
te den Anschein, als wäre die 
Konkurrenz in Panik verfallen, 
kaum daß das erste „gegneri- 
sche” Produkt vom Stapel gelas- 
sen wurde. Das wor in diesem 
Fall schade, denn aus dem ei- 


Ihnen natürlich nicht vorenthalten: 


Daten einhält. 


6. El Nino. 


Gates’ Haus spielt. 


einbauen. 


Halb-Wahrheiten 


Sierras amerikanische Pressestelle hat ein paar passende Erklärun- 
‚gen parat, warum Half-Life erst später kommt - diese wollen wir 


10. Wir konnten Ultima Online widerstehen, wurden aber zum 
Beitritt zu Oprahs Buchclub gezwungen. 
9. Haben 300 Stunden unserer Entwicklungszeit damit verbracht, 
Schafe durch die Luft zu katapultieren. 
8. Gabe und Mike haben bei Microsoft gelernt, wie man Release- 


7. Wir hatten Probleme, es so hinzubekommen, daß es nicht bei der 
Umstellung aufs Jahr 2000 abstürzt. 


5. Wir mußten den Models Pferdeschwänze verpassen. 

4. Wedge hat sich mit seiner neuen Schrofflinte das Auge ausge- 
schossen (siehe auch hitp://www.valvesoftware.com/hocopus). 

3. Haben zu viel Zeit für unsere .plan-Dateien gebraucht. 

2. Fast alles ist fertig - es fehlt uns nur noch der Level, der in Bill 


‚Aber der Hauptgrund, warum sich Half-Life verschiebt, ist: 
1. Wir müssen noch die obligatorischen satanischen Anspielungen 


nen oder anderen Titel hätte 


man mit ein wenig mehr Zeit 
noch einiges herausholen kön- 
nen. Wenn dies bei Half-Life 
durch die Verschiebung vermie- 
den wird und ein abgerundete- 
res Produkt erscheint, wenn uns 
so viel Gutes widerfährt, dann 
ist das ja auch eine Wartezeit 
wert. Demzufolge fällt es nicht 
schwer, die Verspätung zu er- 
klären. Die Entwickler nennen 
uns aber ganz andere Gründe 
(siehe Kasten). Sollten sie denn 
stimmen - auf den Bill Gates-Le- 
vel freuen wir uns schon. 
Andreas Lober I 


Tel. 09674 BE NL.., GC, mem 


14-1294 eMail: Okaysoft@T-Online.de 
hot! e news -3405 
it. 925 


@-----> Auf der deutschen 
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DIRGIN-INTERACTIDE-WEBSITE 
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gibt es jede Menge Infos zu Monkey Island 3 DV 82,90 Ian. 

Age of Empire 84,90 || un” 
TB; DV 7180 Mapiedie Zum Mission" 37 
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Komplettlösungen, eine 
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ER Her ‚fs 


ganze Latte Tips und 


Tricks sowie Links zu den 


Websites von Westwood, 


Revolution und Bethesda. 


Und das ist längst nicht alles. 


are > 


Die professionelle Schummel-Software für 
alle PC-Spieler - überlisten Sie jetzt jedes 
Spiel! 

manipulierbare Spielstände 

unendliche Leben 

unbegrenzte Energie 

benutzerfreundliches Menüsystem 

mehr als 200 Spieletrainer auf CD-ROM 
eigene Trainer können erstellt werden 


ständige Updates auf der CD-ROM von PC 
GAMES 


yyyryrYıVV 


Lauffähig auf Windows 3.x, Windows 95; Systemanforderung (empf.): 486 DX66,12 
MB RAM,15 MB HD, CD-ROM, Mouse 


Über 200 Cheats bereits auf CD-ROM, Finden Sie neue Cheats und holen Sie 
einfach laden und anwenden! sich mehr Leben, Geld, Energie uvm. 


COMPUTEC Verlag 


Jedes Jahr zeichnen die Fachredaktionen des Computec Verlags 
(PC GAMES, PC ACTION, SEGA MAGAZIN, MEGA FUN und N-ZONE) 
die besten Spiele des Jahres aus. Dabei werden alle Titel berücksichtigt, 


die innerhalb der letzten 12 Monate, seit August des Vorjahres 
erschienen sind. Wenn Sie also hohe Qualität und Spielspaß pur 


suchen, achten Sie auf das „Spiel des Jahres“-Symbol. 


Command & Conquer 
Hersteller: Virgin 


PLAYSTATION | PC CD-ROM | NINTENDO 64 | SEGA SATURN 


Tomb Raider 
Hersteller 


= FIGHTERS US 


TOMB 
RAIDER 


Genre: Action 
Hersteller: Eidos 


Shining the Holy Ark 


Fighters Megamix 
Hersteller: SEGA 
Hersteller: SEGA 


„Revolutionäre 
Grafikdarstellung 
und packendes 
Gameplay setzen 
neue Maßstäbe.“ 


SUPER 
MARIO 64 


Genre: Jump & Run 
Hersteller: Nintendo 


Hersteller: SEGA 


Bomberman 
WarCraft 2 
Hersteller: EA 


Hersteller: Nintendo 


MarioKart 64 
Wave Race 64 
Hersteller: Nintendo 


„Ein Meisterwerk! 
In Sachen Grafik 
und Gameplay 
innovativ wie kein 
anderes Spiel.“ 


DUNGEON 
KEEPER 


Genre: Strategie 
Hersteller: EA 


Intern. Superstar Soccer 


Hersteller: Konami 
Hersteller: Acclaim 


Command & Conquer 


„Innovative Ideen, 
eine richtungs- 
weisende 3D- 
Engine und vor 
allem Spielwitz!“ 


FORMEL 1 


Genre: Rennsimulation 
Hersteller: Psygnosis 


Soulblade 
Hersteller: Sony 


P a; 
Y: PlayStation 


„Die realgetreu- 
este und wohl 
packendste Renn- 
simulation für die 
PlayStation.“ 


idos 
Wing Commander IV 


Hersteller: EA 


LESERBRIEFE cc 777737 


SCRIPT 


Leserbriefe schicken 
Sie bitte an folgende 
Anschrift: 


Computec Verlag 
Redaktion PC Games 
Leserbriefe 
Roonstraße 21 
90429 Nürnberg 


Sinnwahrende 
Kürzungen behält sich 
die Redaktion vor. 
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IN EIGENER SACHE 


Eigentlich bin ich ja der festen Überzeugung, daß der durch- 
schnittliche User sehr wohl zwischen Wirklichkeit und virtueller 
Welt unterscheiden kann. Gelegentliche Kontakte zu „Trekkies”, 
die mir in klingonischer Uniform begegnen und mir stolz vom 
ersten Wörterbuch „Klingonisch - Deutsch” erzählen, fördern 
bei mir zwar eine gesteigerte Aktivität der Synapsen, aber sie 
bringen mein Weltbild nicht ins Wanken. Als ich erfuhr, daß es 
eine „Warcraft Liga” gibt, deren Mitglieder sich selbst als „Hu- 
mans” oder „Orks“ bezeichnen, hielt ich meine Meinung (wenn 
auch schon etwas mühsamer) weiterhin aufrecht. Auch an den 
Rummel um „Star Wars” habe ich mich gewöhnt. Sie wollen 
doch nur ein paar Stunden der Realität entfliehen - aber der Un- 
terscheidungsmodus wurde noch nicht überschrieben. Und dann 
kam Lara und erschütterte mein Weltbild nachhaltig. Vorpuper- 
täre Schwärmereien für eine gut gebaute Frau mögen ja noch 
durchgehen - auch wenn es mir für eine „Digi-Tussi” doch etwas 
übertrieben erscheint. Als wir ein Foto einer Lara-Statue veröf- 
fentlichten und daraufhin unnatürlich viele Anfragen nach deren 
Käuflichkeit eintrafen, kamen erste Zweifel, ob denn meine Mei- 
nung nicht eine überholte wäre. Aber den endgültigen Tiefpunkt 
meines diesbezüglichen Optimismus’ leitete eine vielbeachtete 
Anzeige ein, die ein Lara-Duschgel an den Mann bringen wollte. 


Wozu? Warum? Duschen mit Lara? Oder sind deren Fans so 
weit, daß sie eine kalte Dusche benötigen? Ich steig’ da nicht 
mehr durch. Ich bitte um Aufklärung! 


MARKTWIRT- 
SCHAFT 


Sehr geehrter Hr. Rosshirt, 
leider muß ich (31 Jahre alt, 
Vielspieler/Action) feststellen, 
daß immer mehr Spiele für den 
deutschen Markt entschärft wer- 
den, da die Vertriebsfirmen sonst 
mit Indizierung rechnen müssen. 
Da diese Form der Selbstver- 
stümmelung - Entschuldigung, 
„Lokalisierung“ - für mich mit 
Zensur gleichzusetzen ist, ziehe 
ich Konsequenzen. Ich werde in 
Zukunft meine Software aus Län- 
dern beziehen, die diese Spiel- 
art der Zensur nicht unterstützen 
(Es lebe der internationale Ver- 
sandhandell). Mit Hilfe einer 
Kreditkarte und des Internets be- 
kommt man heute ja fast alles 
von fast überall (Gilt leider nicht 
für Minderjährige, sorry!). Dies 
bedeutet aber auch, daß ich 
mein Geld im Ausland ausgebe. 
Etwa 1.500 Mark, die ich pro 


Jahr für Software ausgebe, lan- 
den nicht in deutschen Kassen 
und damit auch nicht (über di- 
verse Steuern) in den Taschen 
unserer Politiker. Außerdem ha- 
be ich festgestellt, daß importier- 
te Spiele (trotz Versandkosten) 
nicht unbedingt viel teurer sind 
als in Deutschland gekaufte 
Spiele. Was würde nun passie- 
ren, wenn mehr Spieler so rea- 
gierten wie ich? Die Bundesre- 
publik ist einer der größten 
Märkte für Spiele-Software welt- 
weit! Was, wenn dies nicht so 
bleiben würde? Der Druck auf 
die Politik könnte schneller an- 
steigen, als man für möglich hal- 
ten würde... Das Prinzip nennt 


sich „Abstimmung mit den 


Füßen”. Wo es mir nicht gefällt, 
da kaufe ich nicht mehr ein, und 
der Ladenbesitzer kann an mir 
nicht mehr verdienen. So, das 
mußte einfach raus... 


Mit freundlichen Grüßen: 
Ullrich Duckstein 


Rainer Rosshirt 


Ich denke nicht, daß sich die 
BPjS überlegt hat, welche 
langfristigen Folgen die neue 
Art der Indizierung haben 
kann. Ich kann mir gut vor- 
stellen, daß viele Firmen da- 
von abgeschreckt werden, 
viel Geld für eine einge- 
deutschte Version zu investie- 
ren, die vielleicht ja dennoch 
nicht die Hürde der Indizie- 
rung überwindet. Ich kann 
mir auch sehr gut vorstellen, 
daß inzwischen viele so wie 
Sie denken und dem deut- 
schen Fiskus die eine oder an- 
dere Mark vorenthalten 
bleibt. Ob das nun ein Trend 
wird, muß sich aber noch zei- 
gen. Das hängt auch davon 
ab, wie stark sich nun die 
BPiS engagieren wird. Sollte 
sie wirklich von ihren neuen 
Möglichkeiten allzu regen Ge- 
brauch machen, kann ich mir 
gut vorstellen, daß viele User 
Ihrem Beispiel folgen werden. 


& 


ANJOYSOFTINRE 


WEIHNACHTS- SPEZIAL! 
WIR SIND FUR SIE DA! 


‚Mo-Fr von 9.00-20.00 Uhr| 
Sa von 10.00-14.00 Uhr 
für Ihre Wünsche da! 
Frohes Fest! 

Das Joysoft Team 


Fordern Sie unseren kosten 
losen Katalog oder unsere 
ebenfalls kostenlose 
Katalog-CD an. 

In beiden finden Sie 
Beschreibungen nd Informationen 
über Spiele und Zubehör aus 
Angebot. 


Wir führen außerdem Spiele für: 
& Amiga 

& Macintosh 

£ Sega Saturn 

u Sony PSX 

& Nintendo 64 
sowie: 

LE Joysticks 

U Computer Zubehör 
& Lösungsbücher 

& Trading Cards 

& Sport Cards 

& US-Importe 


DIE WELT DER COMPUTERSPIELE 


ı VERSAND & SERVICE CENTER: 


AACHENER STR. 1004, 50858 KÖLN 
BESTELL HOTLINE: 0221/94 86 10 50 


oVsortsHoPp_— | 
50676 Köln 
Mathias Str. 24-26 
0221/9231545 
I JOYSOFT SHOP 
53111 Bonn 
Münster St. 11 
0228/65 97 26 
TJOYSOFT SHOP 
53721 Siegburg 
Kaiser Str. 54 
02241/68045 
TovsortsHoPp | u. CDROM 
56068 Koblenz Abenteuer auf der Legoinsel 
Schloß Str. 16 Abe's Oddysee (KD) * 
0261/30 9634 Adidas Power Soccer (KD) . 
Age of Empire (KD) 9990 Hattrick Wins! (KD) 

7 J0YSOFT SHOP Agent Armstrong (KD) 7990 Herrscher der Meere (KD) * 

45127 Essen ANesander der Große W95 (KD) 79:0 _ Incbation (KD) SUPER PREISE 
Viehofer Str. 17 Andretti Racing (KD) 9490 _ Jetighter 3 (KD) 0 a aan Deere 
0201/2437295 Anno 1602 (KD) 990 ISF(DA)” 89.90. Ersatzwünsche an, da es ich bei vielen Spielen um 

Kae um adhlanz 0) ern (0) 3090 
—gve, ATF 90 Leviathan-Tone Rebellion (KD) 79.90 Aber Hallo Compilation . 
re Balls of Steel (DA) 7990 Lords ofMagic(KD)* ID IM. (Mind, FI Grand Prix 1, 817 Flying Fortess, 
et Mehl) ne A TA" 
etrayal 3 , , ; 
069791398371 Bichrgı [kD) en ee 70 Dim, Dar Sm, Gaby Wa 
Block Dohia (KD) 7930 NBA Live 98(KD) un ee N 
__JOYSOF Blade Runner (KD) 8930 NHL Hockey 98 (KO) 70 en ho) E% 
40211 Düsseldorf Bleifuss Fun (KD) 6490 Outpost 2.0 (KD) 790 Ch re. (ko) N 
Am Wehrhahn 24 Bleifus Rally (KD) AM Overboard(KD) PR Desert [DR 00 
0211/36 4445 Bucconeer (KD) 7990 Panzer General 3D (KD) * 70 DrogonheortW95 (DA) 2» 
Championship Manager Pax Imperia 2 (KD) * 84.90 DSF Go (XD) 9.90 
IOVsört shop ah IM Pery Rhodan: Essoia 1 (KD) 29 
52062 Aachen 'ommand & Conquer 2 Operation Eastside (KD) * 990 Gold Games 2 (KD) 2.90 
Blondel Str. 10 Dota 2 (KD) 29.0 Police Quest SWAT 2 (DA) * IM 26 Spielel 
DAAD 69 12 en mim Am Theke) E02 Mrd De Gams Hd 
s ron 2 (KD) 89.90 Panzer General], Age of Riffs, Str General, 
_ is (DA) 2. a Rising Lands (KD) * 89.90 Earthsiege 2, Solar Crusade, Bermuda 
| ‚yberstorm [A 1] 
COMPUTERSPIELE & MEHR Dark Earl [KD) m Som Perindl- En ee 
41061 M' Gladbach Das GrabdesPharao(KD)* 8990 Star Trek Pinball (DA) 5490 Burger, Knights Chase, Apache Longbow, Air 
Eickener St. 14 Deadlock 2 (KD) * 8490 Star Trek Starfleet Akodemy (KD) "89.90 Power Schwarze Auge 3, Indy Car 2, Beifus, 
02161/183093 Denthtrap Dungeon (KD)” 8490 StarWars: Shadow Aion Soce, Int. Tennis Open, A4 Network) 
OYSOFTI Demonworld (KD) 7990 ofthe Empire (DA) 79,90 Hanse (KD) 19,90 
MYSTIC GAMES Der Industriegigant Data (KD) 3990 Starcraft (KD) * 99,90  Melicops (DA) 39.90 
Tas ME Dominion W9S (KD) PS StetsolSimCiy g990 Links LsPenfium Edition (DA) 39.90 
J-Mauthe Str. 7 Dungeon Keeper Data (KD) * iM. Sub Culture (KD) 79.90 MAX (KO) ai 3990 
07431/933080 FI Manager Professional (KO) 7990 TEX.3F22(KD)* 9990 NBA Jam Extreme (DA) 2.0 
MEN HlRadanSmdeten MD) 7100 Tank in) mn ee mM 
7 allout (KD) * Tomb Raider 2 (KD) * A 5 
COMNAETON Be io). 0 kom ol. 27890 Winzer Delue(D) 19:0 
in = Bord In n% Ultima Online (KD) * 109.90 
ae ice 90 Virtual Fighter 2 (DA) 8490 
SOFT | | SoF! OYsoF 
SOFT SITE NEXT GENERATION MULTIMEDIA FACTORY /4j 
63065 Offenbach 51379 Leverkusen 26122 Oldenburg 
Schloß Str. 20-22 (1.Etage) Goethe Str. 14 Staulinie 18 
069/8236 90.45 2171/40 4171 0441/17 68 
DICOM GAMESHOP GIESSEN PLAYERS CHOICE JUST 4 FUN 
63450 Hanau 35390 Giessen 50677 Köln 40724 Hilden 
Hospital Str. 14-16 Katharinengasse 21 Merowinger Str. 28 Hochdohler Str. 10 
06181/926341 0641/79 17 94 0221/3100707 02103784 40 


Artikel aus unserem Sortiment erhalten Sie auch bei unseren autorisierten JOYSOFT POINT Partnern. 
Preise der JOYSOFT POINT Shops können abweichen. 

ten Sie auch unser Internet Angebot 

ie! http://www.joysoft.de- Hier können 


direkt Ihre Besi 


lung aufgeben und aus 


rer Mailbox die neuesten Updates und Patches 


erreichen uns unter: 
1/9483307(analog), 0221/9483306 (ISDN). 


versandkostenfreit 


inem Rechnungsbetrag von 200,- DM liefern wir 


BESTELL FAX: 0221/ 94 84 427 


Kreditkartenzahlung: Wir akzepii 


bei Ihrer Bestellung on, w 
Ihre. Kart 
Telefonnummer für ent 
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LESERBRIEFE 


Wie der Handel darauf rea- 
gieren wird, wird sich dann 
zeigen. Ich habe nur beob- 
achtet, daß es inzwischen 
doch recht viele Händler gibt, 
die auch von vielen Spielen 
die „Originalversion“ vorrätig 
haben oder in braunen Pa- 
piertüten indiziertes Gut an 
Erwachsene verkaufen. Sollte 
sich hier für den kleinen 
Händler eine Marktlücke auf- 
tun, welche von den großen 
Ketten nicht bedient werden 
kann? 


Y GEWALT 


Auf den Leserbrief von Bernd 
Schimaneck in PC Games 
11/97 schrieben Sie: „[..] er 
stellte weiterhin fest, daß erst 
erfolgreiche Nachahmung ag- 
gressiver Handlungen weiteres 
aggressives Verhalten ver- 
stärkt. [..] Also wären in die- 
sem Falle aggressive Spiele 
höchstens der Auslöser - nicht 
die Ursache. [..]* Das ist aber 
doch kein Argument gegen die 
Behauptung, daß durch Ge- 
waltdarstellungen gewalttäti- 
ges Verhalten erzeugt wird. 
Angenommen, so ein von Ge- 
waltdarstellungen zu einer Ge- 
walttat angeregter Jugendli- 
cher hat damit Erfolg? Dann 
wird das Verhalten verstärkt, 
und damit hat die Gewaltdar- 
stellung seine Gewalttaten er- 
zeugt und ist indirekte Ursache 
aller folgenden Gewalttaten, 
da sie die erste Gewalttat er- 
zeugt, diese die nächste etc. 
Jetzt stellt sich nur die Frage, 
wie groß die Wahrscheinlich- 
keit ist, daß er mit seiner er- 
sten Gewalttat Erfolg hat? 
Größer oder kleiner als 50%? 
Ich gehe davon aus, daß3 Ju- 
gendliche Gewalt eher als Ar- 
gument sehen, als einer rheto- 
risch und logisch perfekten Ar- 
gumentation zu folgen. Dafür 
gibt es meiner Meinung nach 


folgende Gründe: 


1) Die Lösungen für Konfliktsi- 
tuationen, die in Filmen und 
Serien gezeigt werden, be- 
stehen mehrheitlich aus ge- 
walttätigen bzw. aggressi- 
vem Handeln. 

2) Talkshows, in denen eigent- 
lich ein Problem durchdisku- 
tiert werden sollte, bestehen 
mehrheitlich aus Polemik 
oder Sex oder anderer Na- 
belschau. 

3) Politische Debatten von 
Volksvertretern sind mehr- 
heitlich polemische PR-Ak- 
tionen, die auch weniger 
zur Diskussion als zur Ver- 
härtung bereits bestehender 
Fronten dienen. 

4) Nachrichtensendungen zei- 
gen mehrheitlich Katastro- 
‚phen, Unfälle, Kriege etc. 
(natürlich aus gutem Grund 
- für wen ist es interessant, 
wenn es anderen gutgeht). 

Daraus folgt: Das Fernsehen 

vermittelt alles andere als Dis- 

kussionskultur. Weiterhin: 
große Klassen, gedrängte 

Stundenpläne, übervolle Kin- 

dergärten, Doppelverdiener 

als Eltern, zunehmende nach- 
barliche Kälte, ungenügend 
viele Spielplätze etc. sorgen 
dafür, daß auch außerhalb des 

Fernsehens, also im tatsächli- 

chen Leben, den Kindern keine 

andere Lösung für einen Kon- 
flikt beigebracht werden kann 
bzw. sie sich selber aneignen 


können. 
Alexander Hörnlein 


Sehr schön! Ihre Ausführun- 
gen sind zweifellos richtig. Al- 
lerdings will in mir die Er- 
kenntnis nicht reifen, was dies 
mit Computerspielen zu tun 
haben soll. Wie Sie schon so 
richtig erkannt haben, ist Ge- 
walt ein Problem der Gesell- 
schaft. Aber ist es wirklich ein 
Problem? Ich denke, daß es 
zu keiner Zeit anders war. 
‚Auch in der Ära vor TV, Video 
und Computer gab es Gewalt 
(und zwar reichlich, wie ein 
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„Jetzt kannst Du 
einpacken!“ Und wie! 
Die 4YOU Sporttaschen 
sind einfach stark. 
Viele Extrafächer, 
verschiedene Größen 


jedem sein ul 


maßgeschneidertes Bag 


für Sport und Reise. 
Die packen alles! 


“NL 
YOU 


ALL YOu NEED 


LESERBRIEFE TH 7 Sr 


Blick in ein Geschichtsbuch 
bestätigt. Haben Sie schon 
einmal Shakespeare gelesen? 
Grausam!). Das einzige, was 
sich wirklich geändert hat, 
sind die Möglichkeiten der 
Nachrichtenübermittlung. 
Auch früher gab es schon 
Ausschreitungen (und ich wa- 
ge mal zu behaupten, daß es 
auch nicht weniger waren als 
heute), und die Leute hörten 
gern davon (erzeugt den an- 
genehmen Gruseleffekt). Der 
einzige Unterschied zu heute 
ist meines Erachtens, daß man 
Nachrichten über Zeitung, TV 
etc. viel effektiver verbreiten 
kann. Natürlich geschehen 
heute mehr Verbrechen als 
vor 100 Jahren. Aber kann 
das nicht auch daran liegen, 
daß die Weltbevölkerung im 
gleichen Maße gewachsen 
ist? Trotz der von Ihnen ange- 
sprochenen Mißstände bin ich 
der Meinung, daß zu keiner 
Zeit das Leben angenehmer 
war als heute und die Mög- 
lichkeit, ein hohes Alter zu er- 
reichen, höher war. 


Wsüchtıs 


Hallo Rainer! 

Und wieder habe ich einige 
Fragen an Dich (ich darf Sie 
doch duzen, oder?), und das 
übermäßige Geschleime laß’ 
ich diesmal weg und komme 
gleich auf den Punkt. 

1. Wie ich in einer sehr infor- 
mativen Fernsehsendung er- 
fahren habe, soll nun auch das 
Internet süchtig machen und 
jeder zehnte davon betroffen 
sein. Einige dieser „Internet- 
Junkies” haben keine Arbeit 
und surfen den ganzen Tag 
lang nur. Als ich dies vernom- 
men hatte, dachte ich nur dar- 
an, was man dagegen unfer- 
nehmen könnte. Ist dies eine 
größere Gefahr als die Ar- 
beitslosigkeit? Und die Anzahl 
der Internet-User steigt rapide 
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Der Beginn einer neuer Software-Generation. Creatures spielte als erstes 
Produkt mit „Künstlicher Intelligenz”. 


nach oben. Merkt man es ei- 
gentlich selber, wenn man be- 
troffen ist, und wo kann man 
sich helfen lassen? 

2. Spätestens seit „Creatures” 
weiß man, daß künstliches Le- 
ben im Computer existieren 
kann - wenn auch in seiner 
primitivsten Form. Aber wie ist 
es mit intelligentem Leben im 
Computer? Aus einer Zeit- 
schrift habe ich erfahren, daß 
wir soweit sind, eine Kl zu er- 
schaffen, die eigene Entschei- 
dungen treffen kann und 
selbständig Probleme löst. 
Kann man daran glauben, 
oder ist dies nur ein Mythos? 
Ich bin schon sehr gespannt 
auf Galapagos und was diese 
neue Ära für uns bringen wird. 
So, das waren alle Fragen, die 
mir noch Sorgen machen (aber 
ich glaube, Dir machen sie 
noch mehr Sorgen). 


Mit freundlichem Gruß: 
Jascha Atepow 


1. Ach, wie ich sie liebe, die- 
sen modernen Massenmedi- 
en! Mir drängt sich allerdings 
die Frage auf, wie es sich ein 
Arbeitsloser leisten kann, den 
ganzen Tag nur zu surfen - 
aber das nur nebenbei. Klar 
macht das Internet süchtig. 
Genau wie alle anderen Sa- 
chen, die Spaß machen. Inter- 
net macht süchtig, Computer 
machen süchtig. Schokolade, 


Autos machen süchtig. Von 
Dingen, die den Bereich des 
Sexuellen oder den der illega- 
len Substanzen berühren, will 
ich gar nicht reden. War es 
Kneipp oder Paracelsus, der 
da so richtig sagte: „Die Dosis 
macht das Gift”. 

2. Ich will ja hier nix schlecht 
machen, aber das Wesen in 
„Galapagos” hat ungefähr so 
viel mit künstlichem Leben zu 
tun wie die niedlichen, klei- 
nen Biester aus „Lemmings”. 
Klar wird es in absehbarer 
Zeit Programme geben, die 
selbständig Probleme lösen. 
Jedoch hat das mit künstli- 
chem Leben so viel zu tun wie 
ich mit großer Literatur. Du 
mußt ein glücklicher Mensch 
sein, wenn das alle Fragen 
waren, die Dir Sorgen ma- 
chen. 


R 4 RECHTLICHES 


Hallo Herr Rosshirt, 

im Leserbrief „Sprachschwie- 
rigkeiten“ aus der PC Games 
11/97 antworten Sie: „...man 
sollte zu demokratischen Mit- 
teln greifen, wenn einem etwas 
nicht gefällt.“ Ist es demokra- 
tisch, wenn sich eine einzelne 
Person über ein Spiel be- 
schwert und es nach kürzester 
Zeit (binnen 24 Stunden nach 
dem neuen Multi-Media-Ge- 


setz) indiziert wird? Ich habe 
in der Schule gelernt, daß in 
einer Demokratie das allge- 
meine, freie und geheime 
Wahlrecht gesichert ist. Finden 
denn zu einer bevorstehenden 
Indizierung Wahlen statt? Jene 
Menschen, die täglich mit sol- 
cher Software konfrontiert wer- 
den (z. B. auch die Redakteure 
der PC Games), werden in die 
Überlegungen der BPjS über- 
haupt nicht mit einbezogen! Ist 
das Demokratie? 


Mit freundlichen Grüßen: 
Martin Landgraf 


Ich muß Ihnen leider mitteilen, 
daß Sie offensichtlich in der 
Schule nicht richtig aufgepaßt 
haben. Demokratie bedeutet 
nicht, daß über jede einzelne 
Entscheidung abgestimmt 
wird. Der Polizist, der mir ei- 
nen kostenpflichtigen Liebes- 
brief an den Scheibenwischer 
heftet, muß ja auch nicht die 
Anwohner fragen, ob mein 
PKW in diesem Halteverbot 
wirklich gestört hat (sehr zu 
meinem Ärger). Faktisch ist es 
unmöglich, immer das Volk 
entscheiden zu lassen. Demo- 
kratie bedeutet, daß man sich 
seine Vertreter aussucht, die 
wiederum über derartiges 
entscheiden. Der böse Onkel 
von nebenan ist es auch nicht, 
der die Räume der BPjS mit 
Indizierungsanträgen tape- 
ziert, sondern in der Regel Ju- 
gendämter oder kirchliche In- 
stitutionen. Auch entscheidet 
die BPjS nicht aus Jux und Tol- 
lerei, sondern hat genaue 
Richtlinien und begründet 
auch ihre Entscheidungen. 


WyNEINTIEEIF 


Hi Rainer, du vielgelobter 
Briefebeantworter! 

Warum müssen (fast) alle 
neueren Spiele unter Windows 
95 laufen® „Früher“ (sofern 
das beim PC überhaupt defi- 


MADE FOR GERMANY 
Auf gut deutsch: Neue Shows, neue VJs, neue Musik. Täglich von 14 - 20 Uhr. musıc teuevision® 


Unverschlüsselt über Kabelanschluß der Deutschen Telekom. Gratisinformation unter 0130-0555 


LESERBRIEFE EEE 


Windiows_- 


Freud oder Leid? Windows 95 spal- 
tet immer noch die Gemüter. 


nierbar ist) waren alle Spiele 
für DOS oder liefen auch 
wahlweise unter diesem Be- 
triebssystem (z. B. NHL 97). 
Aber heutzutage sind (wie ge 
sagt, fast) alle Spiele für Win- 
dows 95 programmiert (siehe 
Eure Cover-CD-ROM 11/97). 
Bei mir (und bestimmt auch bei 
anderen) weisen Spiele unter 
Win95 eine VIEL schlechtere 
Performance (Shiny-Test 5 bis 
10 Punkte; NHL 97 sehr rucke- 
lig) auf als DOS-Spiele. Ich 
weiß ja, daß Programmierer 
von Natur aus faule Menschen 
sind, ich bin ja selber einer, 
und ich weiß auch, daß es viel 
einfacher ist, für DirectX oder 
3Dfx oder sowas zu program- 
mieren als für jede Grafikkarte 
eine einzelne Routine, aber 
trotzdem könnten sich doch 
die Firmen mehr ins Zeug le- 
gen und Win95 auch unter 
DOS herausbringen! Das wür- 
de bestimmt den einen oder 
anderen noch zum Kauf ani- 
mieren! 

In der Hoffnung verweilend, 


daß mein Leserbrief abge- 
druckt wird: 


Jörn Tschersich 


Es ist nun wirklich nicht so, 
daß ich Dich nicht verstehe - 
aber ich kann es wirklich 
nicht mehr hören! Angefan- 
gen hat alles vor einigen Jah- 
ren mit „Wing Commander”. 
Die Mehrheit der User be- 
schwerte sich bitterlich, weil 
das Game nicht auf ihrem 
286er laufen wollte und auch 
keine Unterstützung des inter- 
nen Lautsprechers mehr bot, 
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sondern boshaft auf einer 
Soundkarte bestand. Inzwi- 
schen wird viel auf Win95 
und die steigenden Hard- 
wareanforderungen ge- 
schimpft. Daß aber die Hard- 
ware immer billiger wird (für 
weniger als 2.000,- DM kann 
man sich heute einen Compu- 
ter kaufen, der noch vor fünf 
Jahren die Zierde eines Re- 
chenzentrums gewesen wäre) 
und auch die Spiele eine Qua- 
lität erreicht haben, die vor 
fünf Jahren noch ein Thema 
für Sience Fiction-Filme gewe- 
sen wäre, wird stillschwei- 
gend hingenommen. Es ist 
doch auch so, daß erst Win- 
dows 95 einen Computer so 
leicht bedienbar gemacht hat, 
daß er inzwischen auch von 
Leuten genutzt wird, die 
früher einen großen Bogen 
um dieses Teufelswerk ge- 
macht hätten, was wieder ein 
gewaltig gestiegenes Markt- 
potential und somit sinkende 
Preise zur Folge hat. Ich finde 
es sehr angenehm, daß ich 
mich nicht mehr um die Ein- 
richtung von Speicher, Sound- 
und Grafikkarten kümmern 
muß, sondern dies inzwischen 
alles Win95 überlassen kann. 
Die „gute, alte DOS-Zeit” ha- 
be ich vor allem als ständigen 
Kampf mit EMS, XMS, Boot- 
menüs mit etlichen Configs, 
Autoexecs und ähnlichen Är- 
gernissen in Erinnerung. War- 
um sollte ich dem eine Träne 
nachweinen? 


WHERZSTÜCK 


Hallo Rainer! 

Nun muß ich mich mal zu 
Wort melden, aber nicht auf 
Aufforderung, sondern weil 
ich hoffe, daß Du mir helfen 
kannst. Als begeisterte PC 
Games-Leserin freue ich mich 
natürlich immer, die neuesten 
Demos ausprobieren zu kön- 
nen. Da kann man sich eini- 


ges an Geld sparen, wenn 
man sieht, wie ein Spiel so 
läuft. Nur, seit einiger Zeit 
(naja - ich geb’ zu, es war 
schon immer problematisch) 
will mein liebster Cyrix die be- 
sten Demos nicht starten, was 
natürlich &%$$ - ärgerlich ist, 
mal ganz zu schweigen von 
den Abstürzen, die ich schon 
durchgemacht habe [Du oder 
Dein Rechner? Dumme Frage 
von RR). Und da der Cyrix 
schon immer verrufen war (ich 
wurde dazu gezwungen! Ehr- 
lich!!), möchte ich das Biest 
nun ersetzen. Nun die Frage: 
Kann ich da selbst rumba- 
steln, oder ist das weniger zu 
empfehlen (Gefahrenzone2?). 
Prozessortausch habe ich 
noch nie gemacht, aber ir- 
gendwann muß man ja mal 
damit anfangen, oder? Frage 
zwei: Welcher Prozessor (be- 
zahlbar) ist denn empfehlens- 
wert? Mein Motherboard ist 
für Pentiums mit MMX-Techno- 
logie ausgerüstet. Nun ja, das 
war so ziemlich alles. Mach 


weiter so: 
Stefanie Weber 


Welcher finstre Butzemann 
zwingt denn arme, kleine 
Frauen dazu, einen Cyrix zu 
kaufen? Aber gut - ich werde 
nicht länger darauf herumrei- 
ten. Der Austausch eines Pro- 
zessors ist nicht sonderlich 
schwierig und sollte auch mit 
einigermaßen geschickten Fin- 
gern (ich habe es auch ge- 
schafft!) zu vollbringen sein. 
Wer hat Dich denn dazu ge- 
zwungen? Wichtig ist nur, 
daß das Zuckerstück richtig 
herum auf seinem Sockel 
thront und ihm nicht eines sei- 
ner zarten, kleinen Beinchen 
gebrochen wird. Aber das be- 
kommst Du hin. Etwas eklig 
wird es noch, die richtige 
Jumperstellung auf dem Bo- 
ard zu finden, weil man dazu 
ins Handbuch gucken muß - 
‚auch da sehe ich bei Dir keine 


Probleme. Nun sag schon... 
wer war es? Wenn Du Geld 
sparen willst, aber dennoch 
einen leistungsfähigen Prozes- 
sor haben willst, würde ich 
Dir einen „AMD K6” 
(200MHZ) empfehlen. Der 
sollte für DM 400, -450,- zu 
haben sein und entspricht ei- 
nem Pentium 200MMX. Pro- 
bleme macht er keine. Proble- 
me kann höchstens der ma- 
chen, der Dich zu einem Cyrix 
gezwungen hat - aber mir 
wurde ja nicht mitgeteilt, wer 
das war. Ich schmolle. 


a4 3D UND WEH 


Hallo Rainer! 

Bitte versteh mich nicht falsch: 
Ich möchte den Programmie- 
rern von 3D-Spielen nicht 
pauschal Inkompetenz oder 
Bequemlichkeit unterstellen. 
Ich bin aber der Meinung, 
daß die Verbreitung von 3D- 
Karten die Arbeit der Pro- 
grammierer dahingehend ver- 
einfachen kann, daß sie nicht 
so sehr darauf achten müssen, 
ob das selbe Ergebnis nicht 
auch auf einem Rechner ohne 
3D-Karte erreicht werden 
kann. Mich würde interessie- 
ren, was Du und andere Leser 
darüber denken. 


Bis dann: 
unleserliche Unterschrift ohne Absender 


Ich wage es mal anzuzweifeln, 
daß die Ergebnisse einer 3D- 
Karte so ohne weiteres auch 
ohne erreicht werden können. 
Wir stehen hier am Anfang ei- 
nes Trends und können das Er- 
gebnis nur ansatzweise erah- 
nen. Ich halte diese Diskussion 
für verfrüht. Es wird sich erst 
noch herausstellen, was diese 
neue Technologie wirklich zu 
leisten im stande ist. Was zur 
Zeit auf dem Markt ist, sind 
nur die ersten, zarten Ansätze. 
Die könnten vielleicht auch oh- 
ne 3Dfx zu machen sein. 


Jetzt noch strahlender. 


WILKENS/ | 


inen Kindergarten! 
it Ihrer E-Mail 
einen kompletten Kindergarten 
für Ihre Gerneinde. 


http://www.satl.de 


Neu: die beste SAT.1-Homepage aller Zeiten. Mit dem 
hochwirksamen S.P.A.S.S.-System und noch mehr 
Infos pro Pixel. Sicher gegen Grauschleier und Verkal- 
kung und mit schonendem Zugang zur Harald Schmidt 
Show, ran und BZZZ. 


BITTE DRÜCKEN: WWW.SAT1.DE ) 
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Hotlines 


© Acdaim 02 11-523 32 22 


© Activision 061 07-9451 45 
© Art Department 02 34-9 32 05 50 
© Ascaron 052 41-96 69 33 
© Attic 074 31-543 23 
© Blue Byte 02 08-4 50 88 88 
@ BMG Interactive 01 80-530 45 25 
@ Bomico 061 07-9451 45 
©®Cryo 052 41-95 35 39 
© Capstone 0 40-39 1113 

© Disney Interactive 0 69-66 56 85 55 


@ EF Multimedia 0 52 41-97 19 19 
@ Egmont Interactive O0 18 05-25 83 83 
© Eidos Interactive 0 18 05-22 31 24 


© Electronic Arts 0 24 08-94 05 55 
© Funsoft 021 31-9651 11 
@ Greenwood Entert. 02 34-9 32 05 55 
© Ikarion Software 02 41-470 15 20 
© Infogrames 02 21-454 31 06 
@ Konami 02 21-61 2352 
© Magic Bytes 052 41-97 19 99 
@ Max Design 

@ MicroProse 0 52 41-94 64 80 
© Mindscape 02 08-99 24. 114 
© Navigo 0 89-324 66 222 
@NEO 00 43-16. 07 40 80 
© Nintendo 01 30-58 06 

© Philips Media 061 07-94 51 45 
© Psygnosis 0 69-66 54 34.00 
© Ravensburger Interact. 07 51-86 19 44 
© Sega 0 40-2 27 09 61 


© Sierra Coktel Vision 0 61 03-99 40 40 
© Software 2000 05241-986010 
@ Starbyte Software 02 34-68 04 94 
@ Ubi Soft 02 11-3 38.00 33 
© Viacom New Media 01 30-82 01 15 
© Virgin 0 40-39 11 13 

© Warner Interactive 0 40-27 85 53 06 


24 Stunden am Tag 
Mo-Fr 15%-18% 
Mo-Fr 15%-18% 
Mo-Fr 14%-17% 
Mo-Fr 8%-18% 

Mo-Do 15”-19%, Fr 15%-19° 
Mo-Fr 10%-17% 
Mo-Fr 15%-18% 
Mo-Fr 15%-18% 
Mo-Do 15”-18% 
Mo-Fr 11%-19% 
Mo-Fr 11%-20% 
Mo-Do 18-20” 
‚Mo-Fr 119-13%, 149-18% 
Mo-Fr 10°-12®, 149-17% 
Mo, Mi, Fr 15%-18% 
Mo-Fr 15%-]8% 
Mo-Fr 15%-18% 
Mo-Fr 15%-18% 
Mo-Fr 17%-20% 

Mo-Fr 17%-19® 


00 43-3 6872 41 47 Mo-Fr 15%-18® 


Mo, Mi 149-17% 
Mo, Mi, Fr 15%-18% 
Mo-Fr 13%-]8% 
Mo-Fr 15%-18% 
Mo-Fr 119-199 

Mi, Fr 15%-18% 
Mo-Fr 9%-19% 
Mo-Do 16%-]9% 
Mo-Fr 10%-18% 
Mo-Fr 9%-]9% 
Mo-Fr 11%-13%, 14%-18® 
Mo 16%-18% 

Mo-Fr 9%-18% 
Mo-Fr 9%-17% 
Mo-Do 14-18” 
Di, Mi, Do 15%-18% 


Diese Hotlines können Ihnen bei Problemen weiterhelfen. 
Sind Sie auf der Suche nach einem Patch oder Bugfix, so 
können Sie sich auch direkt im Internet umsehen. Meistens 


findet man hier das gewünschte File. 
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Prominente Test- 
muster, aber kaum 
Referenz-Qualität: 
Lediglich das 3D- 
Actionspiel Jedi 
Knight von Lucas- 
Arts wurde in die- 
sem Monat auf- 
grund der heraus- 
ragenden Grafik 
und dem muster- 
gültigen Level- 
Design für würdig 
erachtet, im Olymp 
der derzeit besten 
PC-Spiele vertreten 
zu sein. 
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PC Games empfiehlt 


Adventures/Rollenspiele 


Sportspiele 
Fußball 


Klassisches Adventure 
Das Rätsel des MasterLlu _Sanctuary Woods 5/% FIFA Soccer 97 Electronic Arts 1/97 
Day of the Tentade LucasArts 7/8 UEFA Champions League ‘97 Krisalis 6/97 
Indiana Jones 4 LucasArts 10/92 World Wide Soccer Sega 9/97 
Monkey Island 2 LucasArts 
Simon the Sorcerer 2 AdventureSoft 9/95 Basketball 
Rollenspiel NBA Live 97 Electronic Arts 3/7 
Ultima 8: Pagan Origin 5/94 Golf 
Lands of Lore 2 Westwood Studios 11/97 Links LS - 1998 Edition Access 10/97 
. m Football 
Simulationen John Madden Football 97 Electronic Arts 12/% 
Rennsport Baseball 
Grand Prix 2 MicroProse 4/% Hardball 5 Accolade 
U-Boot Eishockey 
Command: Aces of the Deep Sierra 1/% NHL Hockey 98 Electronic Arts 11/97 
Kampfflugzeug 
Flying Corps Empire 3/97 
TFX 2: EF 2000 Ocean 1/% 
Zivile Luftfahrt Rennspiel 
FR S Bleituß 2 Virgin 11/96 
Fight Unlimited Looking Glass 7/95 Formel 1 Poygmasks 5/97 
Helikopter Moto Racer Electronic Arts 6/97 
AH-64 D Longbow Origin 7/% Sega Rally Sega 2/77 
Comanche 3 Novalogic 5/97 Beat ‘em Up 
Panzer Virtua Fighter PC 2 Sega 11/97 
Armored Fist Novalogic 1/95 Jump&Run 
Eorthworm Jim 1+2 Rainbow Arts 4/% 
Strat eg ie/Wirts: chaft a Crystal Dynamics 6/97 
. Flipper 
Rundenbasiert ö Timeshock Empire 7797 
Civilization 2 MicroProse 5/% Tilt Virgin 3/% 
Colonization MicroProse 11/94 % R 
Incabation Blue Byte 11/97 Action-Adventure/-Rollenspiel 
M.A.X Interplay 1/97 Little Big Adventure 2 Electronic Arts 9/97 
fl Diablo Blizzard 2/97 
Echtzeit _ Ultima Underworld 12 Origin 10/93 
Age of Empires Microsoft 11/97 5 
RC (SVGA/Win95) Westwood Studios 5/97 3D-Action 
(&C 2 Alarmstufe Rot Westwood Studios 12/96 Jedi Knight LucasArts 12/97 
Dungeon Keeper Bullfrog 7/97 MDK Shiny 4/97 
Warcraft 2 Blizzard 2/% System Shock Origin 11/94 
Z Warner Interactive 8/96 Tomb Raider CORE Design 1/97 
Wirtschaft („Aufbau-Spiele”) SciFi Action 
Die Siedler 2 Blue Byte 6/% Extreme Assault Blue Byte 6/97 
SimCity 2000 Maxis 3/94 Privateer 2 Origin 12/% 
Transport Tycoon MicroProse 12/94 Starfleet Academy Interplay 10/97 
Management Wing Commander 4 Origin 4/% 
Anstoß 2 Ascaron 9/97 Shoot ’em Up 
Bundesliga Manager 97 V 1.30 Software 2000 3/97 Panzer Dragon Sega 2/97 
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CD-ROM 
3.D Pinball Teil 3 
3'rd Millenium 
3D Ultra a 
688 Hunter Killer 
Tth Legion 
ATE9S 
‚Abenteuer I. Legoland 
‚Agent Amstrong 
‚Age of Empires 
AH 64 Longbow 2 
‚Akte Europa 
‚Alexander der Große 
Armored Fist 2 

„ Andretti Racing 
Animal 
‚Anno 1602 
Anstoss 2 


CD-ROM 

Fi GP 2- Track Pack DV 25,99 
Fi. Manager Profes. DV 6999 
Fi Racing/UBl Soft 

F 16 Agressor 

F 16 Fighting Falcon 

Fallout 

Fifa Soccer 98 

Fila Soccer Manager 

Fighters Antology 

Fighting Force 


FIN Fi 
Fight Unlimited 2 
Fip Qut 


iD 
Flottenmanöver 


Floyd 
Flugsimulator 98 DV10999 


Bestell-Telefon: 


Te 


(02 81) 9 52 98-0 


Fax: (02 81) 9 52 98-10 


Atlantis V 76,99 
‚Atomic Bombermann DA 59,99 
Baphomets Fluch? DV 74,99 
Battle Isle 4 IncubationDV 69,99 
Beats & Bumpkins DV 69,99 
Betrayal in Antara DVx79,99 


Demon 
World 


Deutsche 3 
version Dom 69 


Birthright 
Black Dahlia 
Blade Runner 
Bleifuß 2 
Bleituß Fun 


Buccaneer 

Bundesliga Manager 97 
Bust a Move 2 
Carmageddon 


[kas2venahgschen IV 27. 


Civilization 2 
Civilization 2 DATA 
Gomanche 3.0 
Comm.&Con. 1 SVGA 
Comm, & Conquer 2 
C&C 2 Ausnahmezust. 
Constructor 
Conquest Earth 


2 


BIII® 


y 
Dark Hermetic Order 
Dark Reign DV 79 
Das schw. Auge Trilogy DV 29) 
Daytona USA deluxe DV 69, 
Deadlock:Shrine Wars DV x72, 
Demonworld 
Der Industriegigant 
Der Industrieg. Di 
Der vergessene Gott 


Diablo DA 89,9 
Die Siedler 2 + DATA DV 74,9 
Die Siedler 2 Miss. CD DV 29,9 
D.0.6. DV 59,99 


e) 
sg 
& 


DV»6998 
DV 72% 
DV 49,99 
Dungeon Keeper DV 769 
Dungeon Keeper Data DV x20,89 
Earth 2140 DV 3499 
Earth 2140 Data + PadDV 19,99 

ica 2 DV 799 


Ecstatica X 
F/A-18 Homet 3.0 DV 749 


Dogday 
Dreams 
DSF Golf 


Aiying ul 

Formel 1 / Psygnosis 

Formula One Gr. Prix 2 DV 64,99 
Fritz 5 Schach 

Frogger \ 
Galapagos DVX72.99 
Gettysburg/Sid Meier DV 72,99 
Gold Games 2 DV 34,99 
Have a Nice Day DV 59,89 
Have a Nice Day DATA DV 29,99 
HED.Z. DV x69,99 
Hercules DA»69,99 
Heroes 0.M & Magic 2 DV 64,99 
Herrscher der Meere DV x69,99 
Hugo4 DV 5989 


Hugo 5 DV 6489 


Empire 


Deutsche 
Version 


IF- 22 Raptor 
I-War 


Imperialismus 

Imperium Galactica L 
Incubation/Battle Isle 4 DV 69,99 
Intern. Rallay Champ. DV 74,99 
Interstate 76 DV 69,99 
Intervention 

Jack Orlando 
Jagged Alliance 2 1 
‚Jedi Knight DA 79,99 
‚John Maddon NFL98 DAXx72,99 


Lore Il 


Deutsche EL 
Version DM 74h, 


KKND 
KKND Mission CD 


9 Lands ofLore 2 
69, 


Lamy 7 
of Kain 


Legat 

Le ıan t. Tone Reb. 
Links 98 

Little Big Adventure 2 
Lords of Realms 2 IV 
Lords of Realms 2 DataDV 


Lukas Arts 10 Adventure DV 54,99 
Magic-Zusammenk. 
Magic-Zusamm.Data 

Master of Orion II 

Max Montezuma 

MIA \ 
Monkey Island 3 DV 79,99 
Monopol DV 5409 
Monopoly Star Wars DV 69,99 


Öffnungszeiten: 
un 9.30-18.30 
Sa 9.30-14.00 


KEIN CLUB! 


Keine weiteren Abnahmeverpflichtungen 


TOMB 


1 RAIDER II 


1 uuiaenoe 


Gran 
Track Pack + 


® Fahren Sie Rennen auf 10 neuen oder aktualisierten Strecken: 
‚Albert Park, Circuit Oscar Galvez, Nürburgring, A-1 Ring, Donnington 
Park, Brands Hatch, Paul Ricard, Zandvoort, 1997 Silverstone, Bar- 
celona und imola. 


@ Ein umfangreicher, WIN-unterstützter Editor ermöglicht es, Ein- 
stellungen für Grip, Motorleistung, Gewichte der Wagen, Positionen 
in der Boxengasse, Geschwindigkeitsbegrenzungen, Kamera- 
poataen: Währscheinlichkeit von Fahrzeugdefekten, Zwischenzeit- 
Infos und vieles mehr vorzunehmen. 


© Alle 22 neuen Cockpits (11 in SVGA, 11 in VGA) als exacte Abbil- 
dung der Saison 1997 


@ Streckenerklärungen und Fahrerhinweise für alle Rennstrecken, 


sowohl für die ursprüng- 
lichen als auch die neuen. Deutsche 
Version 


Einhanmerel! Du 


FIFA SOCCER 98 || Monkey 


Island 
Deutsche 


Deutsche 
Version Version 


om 74,” om 79,”” 


Jedi Knight 


Deutsche ” 
om 29, 


‚Anleitung 
Topware Gold 


Games 


Deutsche 
Version 


Incubation 
Deutsche 02} 
Version om 9, 
NBA Live 98 


Deutsche ” 
Versson pm 32, 
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Starfleet Academy 


BagBbzezE 


2 


Swing 
Syyrah Warp Hunter 
Takeru 

Test Drive 4 

Test Drive: Off Road 
TFX3:F22 


Tiger Shark 
‚Theme Hospital 
Titanic 

Tomb Raider 1 

Tomb Raider 2 

Total Annihilation 
Unreal 

Vermeer 

Virtual Fighter 2 
Virtual Springfield 
Voodo Kid 

Warlord 3 
Waterworid 

WET-S. Empire 
Wing Commander 5 
Worldwide Soccer 
X-Com : Apocalypse 
X-Wing vs Tie Fighter 
Youngblood D 


Angebote solange 


Vorrat reicht 

30 Ultra Pinball DA 
3 Skulls o.t. Toltecs DV 
Tth Guest 11th Hour DAYDV 
Aces o.t. Deep DV 
Across the Rhine Dv 
Afterlite DV 
‚Archibald Dv 
Baphomets Fuch 1 DV 
Battle Isie 3 u.Lösung DV 39,9 
Betrayal at Krondor DV 
Bing DV 2999 
Bundesi. Manag. Prof. 
Civilization 1 Dv 
Civil War General 
Colonization 

Conquerer A.D. 1086 
Conquest Deluxe 
Comanche 2.0 

Creatures 

Cyberia 1 

Deadlock 

Der Meister 

Der Reeder 

Descent 1 

Descent 2 

Destruction Derby 

Die Fugger 2 

Die Höhlenwelt Saga 
Discworld 1 

Earth Siege 1 

Earth Siege 2 

Earthworm Jim 1 + 2 
Ecstatica 1 Di 
Eishockey Manager 
Extreme Assault 

F-14 Fleet Defender 

F22 Lightning 2 

Fallen Heaven 

Fantasy General 

Fita Soccer 96 

Flamingo Tours 

Fight 0. t. Amaz. Queen! 
Fritz 4 Schach 

Gabriel Knight 2 

Goblüns Teil 1+2 

Goblüns Teil 3 

Gobliins 4/Woodruft 

Grand Prix Manager | 
‚Grand Prix Manager II 3989 
Incredibble Mi 1 DV 
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Legend Kyrandia 3 
Lemminge 1-3 
LostEden 
MAX, 


MDK. 
M.PRitter d. Kokusnussi 
Mega Race 2 

Mission Foroe Cyber. 
Nascar Rac.+ Track Pa. 
NHL Hockey 96: 

Outpost 1.5 

Pirates Gold 

Pitall 

Pizza Connection 

Pole Position 
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Version 
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Angebote: rorueung 
Police Quest SWAT DA 
Pro Pinball the Web DA 
Railroad Tycoon Deluxe DA 
Realm o.t. Haunting DV 
Rebel Assault 1 
Rebel Assault 2 
Red Baron 1 

Riddie of Master LU 
Rise & Rules 0.A.E. 
Road Rash D 
Schleichfahrt DV 
‚Sensible World 0.Soccer DA 
Shanghai Gr. Moments DV 
Sherlock Holmes 2 DV 
Shivers D 
Silent Thunder DV 
Simon t. Sorcerer 1+2 DV 
Space Hulk 2 DA 
Space Quest 6 

Star Trek 3/Next Gen. 
Steel Panther 2 
Stonekeep 

Super E.F. 2000 
Talismann 

The Di 

This Means War 
Tie Fighter 

Tift 
Time Commando 
Torins Passage 
Toonstruck 

Transp. Tycoon + Data 
Trivial Pursuit 

UO. 


U.S. Navy Fighter 
U.S. Navy Fighter 97 
Ultima 8 
Urban Runner 
Virtual Karts 
Vollgas. 
Warcraft 1 
Warcraft 2 
Warhammer 
Werewolt 

2 Commander 3 
WipEout 
World Rallay Fever 
Worms + DATA 
X-Com Terror oft. Deep 
X - Wing Compilation 
Yatzos 
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Zorck Nemesis 


Zubehör 
Orchid Righteous 3D 

Alfa Twin Umschaltbox 
Microsoft Joystick 
Force-Feedback Pro 
Microsoft Sidewinder 
Game Pad 

Gravis Joystick Analog Pro 
Gravis Game Pad Pro 
Gravis Joyst.Blackhawk 
Gravis Firebird 2 

Gravis Gripp Pad System 
enthält: 4-Player Game 
Interface und 2 Pads 
mit je 8 Button deutsch 
Logitech Joyst. Warrlor 


Thrustmaster Lenkrad T2 

incl. Gasu. Bremse 219,99 

Thrustmaster Grand Prix 1-Lenkrad 
reiswerte Variante des 
'ormula T2 - Die Fußpedale 

werden durch zwei Hebel am 

Lenkrad ersetzt! 


59,89 
119,9 


139,99 
129,9 


ie haben Probleme mit der 
Installation Ihrer Software? Kein 
Problem, denn wir lassen 
UNSERE KUNDEN nicht im Regen 
stehen! Insider wissen, bei 
Konfigurationsprobleme 
Call&Play HOTLINE anrufen und 
nach "Wolfgang Lehrke' fragen. 
Probieren Sie es doch einfach 
mal aus. 
Hotline 02 81-9 52 98 - 0 
ab 15.00 Uhr 


Versandbedingungen: Ab DM 200,- Spielewert portofreier Versand. 
Vorkasse (Euroscheck) DM 6,90 pro Paket - BeiNachnahme DM 9,90 pro Paket zzgl. Nach- 
nahmegebühr. Für bestellte und annahmeverweigerte Ware berechnen wir DM 15,- pauschall 


‚piel und Anleitung deutsch - DA = Anleitung deutsch - EV= voll englisch 
.V.= in Vorbereitung - x= Spiel war bei Redaktionsschluß noch nicht am Markt 
Für Druckfehler keine Haftung! Irrtümer u. Änderungen vorbehalten! 


COMING SOON __- = ET Fe 


‚Adidas Power Soccer Fußball-Simolation. 3.Quorel7__ AD8D: Dem Undermountain. Interpl Rollenspiel ‚Oktober 97. 
Batch MechCammander Bd Aa 3.Qorel97 BehdaSohvrks Role {.Quonel 98 
Beast Wars. Hasbro Interactive, ‚Adtion Oktober 97 Behreh? 2 Siema Rollenspiel Dezember 97 
Croc Eo/ Fox JumpsRun Dezember 97 Block Dahlia Mindscope ‚Adventure November 97 
Daikatana lonstorm W-Acion 1.Qvartol 98 _ Blade Runner Vega Mesvond Studios. __ Adventure November 97 
Dark Hermelic Order Midwoy/Atrı Shoot em Up 4.Qvortel 97 Buccaneer Mindscaps ‚Adventure Oktober 97 
Dark Vengeonce Reality Bytes Acion-Adventure 4.Qvartal 97 Curse of Mankey Island (Mi 3) Lucasars ‚Adventure 3. Quant 97 
Deathtrap Dungeon Eidos Interacve ‚Adtion-Adventure Oktober 97_ Dark Earth Kalisto, ‚Adventure 3. Quartal 97 
Descant 3 Porallax Software V-Acion 1.Quoriel 98 Der vergessene Got Inscope Adventure Oktober 97 
Eorihsege 3 Ser Adion November 97 Dogday host. Advenkure, Dezember 97. 
FIFA 98: Die WM Qualifikation EA Sports, FußballSimulation, November 97. Floyd re Soft ‚Adventure, ‚Oktober 97. 
Fighling Force Eidos Inerochve Bect’em Up Okober 97. GURBS: Falbu Iterplay Rolenypiel November 97. 
Forsaken Probe ‚3D-Acion Janyar 98. Hexplore. Infogrames Rollenspiel 1. Quartal 98 
Game, Net & Match Blue Byte Tennis-Simultion 3.Qortl97 oe Bla Teer ‚Adventure. November 97 
HEDZ. Hosbro Interactive. ‚Acion Oktober 7 MK Aic Rollenspiel 1, Quartol 98 
HalkLife Sierra 3D-Adion November 97. Monkey Hero Blam! ‚Action-Adventure 1. Quartal 98 
eg Raven Software ‚Acion Oktober 97. Monty Python 3: Mearing of Live Th leuel ‚Adventure November 97. 

MechWarrior 3 NicroProse ‚Action November 97 Pilgrim Infogrames ‚Adventure November 97. 
NBA Action Sega Bosketball-Simulation. Jonvar 98 _ Poison Pawn Access ‚Adventure 1, Quortal 98 
NBA Live 98 EA Sports Boskeiball-Simulation. 4. Quortal 97 Questfor: Gary5: Dragonlire Sierra ‚Adventure 4. Quartal 97 
NHL Breakaway Hockey Acdaim Eishockey-Simulation. Oktober. 97. Relum io Krondor. Ti level Rollenspiel 1. Quortol 1998 
Nuclear Strike Electronic Arts ‚Adlion November 97. Riven. Broderbund ‚Adventure Oktober 97 
Pandemonium 2 Crystol Dynamics Jump &Rın. 1.@vortal 98 Rivenwerkd G ‚Adventure 3. Quartal 97 
Panzer Dragoon 2 Saga Aion Janvor 98 Simon he Sorcerer 3 Ale Sch ‚Adventure 2. Quartal 98 
Pete Sampras Extreme Tennis Codemasters Tennis-Simulation 3. Qvortol 97 The Dark Project Looking Glass Rollenspiel November 97 
Rayman 2 Wbisoh JumpäRun 3.Qvortel 97 The Eder Serols: Redgvord Babes Schu Rolenspiel November 97 
Sega Touring Car Saga Rennspiel Febrvar9®  Thefalen Psygnosis ‚Adventure 3. Quartal 97 
‚Snow Racers "98 Oceon Sport-Action 1.Quortal 98 TheGatherer Thiel Rollenspiel 1, Quortal 98. 
SWAT2 Sierra ‚Aclion. Oktober 97 TheX-Files Fox Interaciive ‚Adventure 1. Quartal 98 
The Prey SD Reolms ‚Achion 3.Qvortol 97 _ Time Quest Telstor ‚Adventure Janvar 98 
Tomb Raider 2 CORE Design W-Adion November 97 Tionic Phlips/GTE Advenkue. November 97. 
UEFA Ocean Fußbal-Simulation 1.Qvortol 98_ _ Ulima Online. Origin Rollenspiel Dezember 97 
Unreal Epic MegaGames ‚3D-Adion Oktober 7_ Ultima 9 Origin Rollenspiel 4, Quortal 97 
Wing Commander Prophecy Origin Addon Dezember 97 Warcraft Adventure: lordsofiheClon_ Blizzard Adventure November 97. 
Xenophage Dkeons Adlon 3.Qvorkl 97 Woodruff2 Sierro/Cokel Vision ‚Adventure 1, Quortel 98 


Simulationen/Rennspiele 
AH-6AD Longbow | Jne's Hubschraubersimucion November 97 AlCopone ich Aubau-Sreegiespiel 3. Quartal 97 
Me GT nterachve/Terakols. .. Simulation 3.Qvortal 97 Amo 1602 KR Design Wiesn November 97. 
Andrefi Racing Elchonic Ars Rennspiel Dezember 97 Citizens Cronberny Source Srogegie (Echzei) 4, Quartel 97. 
‚Armored Fit 2.0, EA7Novalogic. Simulation November 97. Civilization 3 Microßrose Straleie (nundenbosiert.. 4. Quartal 97. 
CART - Precision Racing Mirosoft, Rennspiel Dezember 97 Close Combat 2: Die Brücke von Amheim Microsoft Sratgie [Echtzei) Oktober 97 
Daytona USA Deluxe Alien Ra Fine Oktober 97. Cybersiorm 2 Sierra Strategie [rundenbasiert) ____ Oktober 97 
Demon Driver Philips Medio/Haiku Studios. 4. Quortel 97 _ Dark Omen Mindscope. Strategie [Echtzeit] November 97 
Europeon Air War MieroProse, Simulation... Dezember 97° Demonworkl ikarion Sraiegie (nundenbosie . ._ Oktober 97 
F-22 Ropbr Novalogic Pa ats Oktober 97. Dominion ION Som Sratgie [Echzei) 1. Quortl 98 
#22 Total War Oxeon Fugsimuloton 1.@vortal 98. Guordians: Agents of Isice MicroProse Sraigie [Echzei) 1. Quark 98 
Fokon 40 MicroProse K }Simulfion.. November 97 Hatrick! Wins Ikarion Wirtschaftssimuetion.__ .__ Dezember 97 
Fighters Anthology N Simulation Oktober 97 Herrscher der Meere Atic Strategie (Echtzeit) November 97 
Fight Unlimited 2 Looking Gloss Flugsimultion Oktober 97 KKND Eireme Electronic Ar Strategie November 97 
Aying Nightmores. Eidos Inkerochve, Simulation Oktober 97 Lords of Magic Sem Sreiegie (Echtzeit) Dezember 97. 
Grand Prix Legends Sierro/Popyrus Rennsimuktion 4.Quoril 97. Mayday Medio Publishing Sreiegie (Echtzeit) Oktober 97 
War Oceon Space Simuktion November 97._ Mech Commander MieroProse Strategie 3. Quartal 97 
Jefighier Full Bum Mindseope KampfHugzeug-Simultion. November 97 Monopely Star Wars Edition Hasbro Iterochve. Bretpiel-Umsetzung Oktober 97 
MI Tonk Platoon 2 Microfrose Panzer-Simultion 1.Quorl 8 Mh Bungie Schwere, Srcigie [Echtzeit November 97 
MG Ally Empire Kompffugzeug-Simultion.. 3. Quarll97._ Panzer General 3D sı Strategie [nundenbasiert__ November 97 
Offrood Racing. Sierra Rennspi Oktober 97 Pax Imperia: Eminent Domain. 1a Strategie [rundenbasiert) ._ November 97 
Powerboot Racing Inerplay Rennspiel Januar 98. Pemy Rhodon Fontasy Prod. Sreiegie November 97 
Power FI Version 2.0 Eidos Inkerocive, Rennspiel November 97. Plogue. Eidos Inkerachve, Sreigie [Echtzeit März 98 
Red Baron 2 Sierra Flgsimuation Oktober 97 Popukus 3: The Third Coming Bulfrog Sreigie [Echte Dezember 97. 
Sabre Ace: Konflikt über Koren Eogle Schware Kompfllugzeug-Simulaion _ Oktober 97 Rising lands Microids Sroigie [Echtzeit] November 97 
Sierra Pro Plot Siem Flgsimuetion 4.Quortl 97 _ Seven Kingdoms Interodive Magic Sroigie [Echtzeit November 97 
SODA Offroad Racing Sierra/Popyrus Rennspiel 4.Quoril 97 Sid Meyers Gelysburg Origin Sreigie. Oktober 97 
Speorhead Zombie Panzer Simulation November 97 Siege Konami Sreigie [Echtzeit] 4. Quartl 97. 
Spec Ops - US. Amy Rangers Zombie Mihtärsimultion 1.@vortl 98. SimCiy 3000 Manis Aufbou-Strategiespiel  ._ Dezember 97. 
Speedboot Attack Tetor Jeiboat Rennen November 97 Straf Bizord Sreiegie (Echtzeit 1. Qvortal 98 
Strike Force Sera Kampflugzeug-Simulation .3.Qvartl 97 Stel Ponthers 3 Mindscape Srategie. November 97 
Teom Apache Eidos Iterodive. vouber-Sim. _3.Qvortol 7 Tankics DMA Design Strakgie (Echzei) November 97. 
Test Drive 4 EA/Accolode Rennspi Dezember 97 The Final beraten Mindscape Srotegie. Dezember 97. 
TFX%R22 Ocean Komp ‚Simulation, „November 97 _ Virus Test Strolegie November 97. 
Vete Microfrose Rennspi 3.Qrtl97 _ Warwind2 si Sretgie [Echzei) Dezember 97. 
X-Fighers Siere Kampifugzeug-Simulcion November 97” Worms 2 Ten 17 Sreigie [Echtzeit] November 97. 
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Nehlarehneksesmen IN 20, 35 STerseiz 
3 Rücksendungen bitte mit uns vorher absprechen 
'® Nachnahmeversand: DIV! 9,90 + 3,- Postgebühr, ab DIV! 200,-frei 
© Vorkasse / Scheck DM 6.90, ab DM 200; frei 
Preise Stand 15.10.97 -*=nochnichtverlügbaram 15.10. 
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Net Accelaerator 54,95 
Microsoft Multimedi 

3 Filmstudio Win95 69,95 
Apollo 18: Mon Mission 74.35 
Cinemania 97 5. 
Encarta 97 Enz, 


ATLZ: Seienes Fiction? 64, Sen 
Ültrapack 4 5 


Liste “Kindersoftware” anfor- 

dem 

AD| Lernsoftware 64,9! 
ayman Lesen+echn. 1e3B, Er 

Dalmatiner 

Blinky Bil 238" 

D. Glöck. v. Notre Dame64.95 

Ein Schw. namens Babe34.95 


Prof, Tims verrü. Werkst59.95 | 


Toy Story Spiele Action 44,98 
Tuneland 
Zwillinge im Zauberland 38, 


Liste „Zubehör” anfordern 
Speicherbausteine PS/2 S0ns 


Notebook Joystickport149,95 
JEAN Karte lur 2 Jeyabck, 

Alta Dread Joypad 22,95 
Alta Twin Box 29,95 
Alfa Quad Box 89,35 
CH Products 
Flightstick Pro 

T6 Flight Stick 
E 16 Combat Stick 
E 16 Fighter Stick 
Force FX Feedback 
Virtual Pilot 
Virtual Pilot Pro 
Throttie 


Unsere 


10 


| Pedals 
| Bedals Pro 

Gravis 

Gamepad 
Gamepad Pro 
Analog Pro 
Blackhawk 
‚Thunderbird 

irebird 2 
Grip + 2 Game Pads 
Grip Zer Pack 
Logitech 
Thünderpad 
WingMan light 
WineMan extreme cigtal8d,°5 
Warrior 24,55 
Microsoft Sidewinder 
Gamepad 

Breeision Pro 


Pros+Hellbender 
Precision Pro 

Force Feedback 
Thrustmaster 

TM Formula T1 Lenkr. 
IM Formula T2 Lenkr. 2 
TM T2 Lenkr. + Rallye R. Fran 


Soundkarten „_. 
SB 64 Value 
Yam. Wavetable Upgr. 188; 35 


3D Grafikkarten 


Diamond Monster 3D.. 329,95 
Diamond Viper V30. 383,95 
Elsa Victor Erazor _. 

Örcnd Righiecus 30. 299) 

| Guillemot"Maxi Gamer 289.8: 


LADEN 


|Uadenpreise können abweichen! 


64283 Darmstadt 


Neueröffnung! 
18.10.97 
Helia- 
passage 


71032 Böblingen: 
Poststr. 36 - 07031/219140 


72070 Tübingen 


Metzgergasse 1 - 07071/21847] 


233 
2,8: 


12% 
18, 
149,95 
243, 
2118, 
18 


1} 


‚88131 Lindau: 


 Kolpingstr. 3 - 08382/1255 


89073 Ulm 


Frauenstr. 118 
Neueröffnung 
auf 250 m?! 
8.11.97 


Frauenstr. 118 


e 
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Zar D 
DIABLO: HELLFIRE 


Das müßte doch mit dem Teufel 
zugehen, wenn die Diablo- 
Mission-Disk Hellfire nicht noch 


gegeben hat und wie Prophecy im Vergleich zu I-War abschneidet. innen sind jedenfalls bereit, die 
Frage „Lohnt sich der Hellfire- 
Kauf?” zu beantworten. 


BLADE 
RUNNER 


Der Harrison Ford- 
Streifen ist Kult, und 
wenn man sich die bis- 
herigen Megaseller aus 
dem Hause Westwood 
Studios anschaut, 
könnte mit dem Spiel 


' 4 rechtzeitig bis zum Redaktions- 
schluß der PC Games 1/98 
Der erste Wing Commander ohne Chris Roberts-Beteiligung - kann das gut- eintrifft: Blizzard verspricht 
gehen? Folge 5 der legendären Serie verläßt sich erneut auf eine Highend.- neue Monster, neue Zauber- 
3D-Engine (erstmals mit 3Dfx-Unterstützung), Hollywood-reife Zwischense- sprüche und neue Herausfor- 
quenzen und ein Flair, wie es nur auf der TCS Midway herrschen kann. PC derungen. Die Redaktions- 
Games analysiert, welche Änderungen es gegenüber Wing Commander 4 Krieger, -Zauberer und -Jäger- 


zum Film das gleiche MONKEY 
passieren. Das Action- ISLAND 3 
Adventure setzt auf At- 
mosphäre, beinahe unerträgliche Spannung, perfekte Optik und abwechs- Nach Baphomets Fluch 2 und 
lungsreiche Einsätze. Was von dieser Umsetzung zu halten ist, lesen Sie in Floyd wartet die Nation auf das 
einem großangelegten Review. letzte „große“ Adventure dieses 
1 - - Jahres: Monkey Island 3. Beglei- 


ten Sie Guybrush Threepwood 
FIFA SOCCER 98 + NBA LIVE 98 bauen unkanlichen Aber 
Die deutsche Nationalmannschaft ist bei der WM "98 in Frankreich dabei. tevern in der Karibik, wo es ein 
Und was ist mit Ihnen? Die neue Fußballsimulation von EA Wiedersehen mit guten alten Be- 
Sports zeichnet den Weg zur Weltmeisterschaft nach und kannten der Serie gibt. Unter an- 
= trägt daher den Untertitel „Die WM-Qualifikation”. Ob derem sind Geisterpirat LeChuck 
* FIFA Soccer 98 und das ebenfalls testreife NBA Live 98 und Gouverneurin Elaine mit von 
ähnliche Maßstäbe in Sachen Grafik und Spielbarkeit set- der Partie. Grafik, Animationen, 
zen wie NHL 98, steht in den beiden umfangreichen Tests Puzzle-Qualität und -Dichte ste- 
in der kommenden Ausgabe. hen im Mittelpunkt unseres Tests. 


TIPS & TRICKS 


. Die Komplettlösungen zum Alarmstufe Rot-„Vergeltungsschlag” 
Die PC Games und Dark Reign werden mit dem jeweils zweiten Teil abgeschlos- 
Ausgabe 1/98 sen. Darüber hinaus lösen wir die ersten 25 Missionen von Total 
erscheint am Annihilation, geben Tips zum Space-Adventure Floyd und be- 

5 . gleiten angehende Jedi-Ritter durch die Levels des aktuellen Lu- 
3. Dezember 1997 casArts-3D-Actionspiels. 
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Deutschland im 
als 


Erleben Sie Ihren eigenen Goldrausch 
mit TopWare - und gewinnen Sie! Die 
Teilnahmenkarten erhalten Sie im 
Handel oder gegen einen ausreichend 
frankierten, an Sie adressierten 


Rückumschlag bei der TopWare 
Service AG in 68229 Mannheim, 
> - Markircher Str. 25. 


Sy . Preis: 500g Gold am Stück 
RT (ein echter Goldbarren) 


a 1 Woche »Gold- 
ve schürfen« in Kanada 


x 3. Preis: 1 Wochenen- 
N de im »goldenen« 
RT “ 


Prag 


»Was TopWare hier 
an gesammelten 
Spitzentiteln anbietet, 
sucht seinesgleichen. 
Für rund 50 Mark sind 
Sie auf Monate versorgt.« 
Redaktion GameStar 


»Nie war sie so wertvoll wie 
heute: Die zweite Auflage 
der GOLD GAMES brilliert 
mit einem unschlagbaren 
Preis-/Leistungsverhältnis.« 
Redaktion PC Player 
»Wow, verdammt viel Spiel für's 


Geld. Diese geballte Ladung Spiele- 
Hits sprengt alles bisherige.« 


Redaktion PC Action 
UNVERBINDLICHE 
PREISEMPFEHLUNG 
DES HERSTELLERS 
2 AUTODESK* 3D-STUDIO® RELEASE 4 
VIRTUA FIGHTER'“ MICROGRAFX* WINDOWS DRAW* 5.0 
BAPHOMETS FLUCH MICROGRAFX® PHOTO MAGIC? 4.0A 
TOONSTRUCK MICROGRAFX® INSTANT 3D" 1.2 
PANZER GENERAL MICROGRAFX* ABC MEDIA MANAGER® 7.0 
KING’ S QUEST 7 MICROGRAFX® ABC QUICKSILVER® 
BLEIFUSS SYMANTEC* NORTON CRASHGUARD 2.0 
HIND BORLAND® INTRABUILDER® 
SCHATTEN ÜBER RIVA MICROSOFT® WINDOWS® 95 TRAINING 
WAR WIND MICROSOFT® WORD FÜR WINDOWS® 95 TRAINING 
STAR GENERAL MICROSOFT® EXCEL FÜR WINDOWS? 95 TRAINING 
AGE OF RIFLES MICROSOFT ACCESS FÜR WINDOWS® 95 TRAINING 
EARTHSIEGE 2 MICROSOFT® POWERPOINT FÜR WINDOWS? 95 TRAINING 
TILT! ADAC SPEZIAL AUTO °97 1997 
SOLAR CRUSADE WEB-TRANSLATOR 1.1 
BERMUDA SYNDROME MITSUBISHI MOTORS HOTELFÜHRER 1997 
CHAOS CONTROL CA-COMPETE 4.2 
ORION BURGER \ CA-TEXTOR 6.0 
KNIGHTS CHASE „KÖSTLICH KOCHEN SO GELINGT ‘S“ MAGGI KOCHSTUDIO 2.0 
APACHE LONGBOW AVK-ANTIVIRENKIT 6.06 
AIR POWER LOGOX FÜR WINDOWS 1.4 
ACTION SOCCER BILDARCHIV 
A4 NETWORKS CRYPTO-MAIL 
INTERNATIONAL TENNIS OPEN DER VOKABULATOR 1.64 


... zwei Dutzend Top-Spiele auf 22 CD-ROMs. ... insgesamt 36 Anwendungen auf 14 CD-ROMs. 
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Was ist Mystery? Lebendige Welten 
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Dimensionen jenseits Pepälhesccer e ‚ie: dende Ereignis-Strudel? 
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Finde die Antwort in Obsidien und Der Wer zott, ten Spielen der neuen 


ler Vergessene Gott f 


http:/www.bomico.de 


